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1. 서  론

 사회는 정보통신의 발달로 컴퓨터가 담당

하고 있는 범 가  커져 가고 있다. 이러한 

흐름은 교육 장에서도 새로운 변화를 요구하고 

있다. 2009년 청소년 인터넷 사용을 보고하는 통

계자료에서 하루에 1회 이상 인터넷을 이용하는 

10  청소년은 96.7%로 2008년 85.5%보다 11.2% 

증가함으로 나타나고 있다[1]. 이는 부분의 청소

년들이 매일 컴퓨터를 이용하고 활용하는 횟수가 

증가하고 있다는 것을 알 수 있다. 이러한 실은 

학교교육에서 컴퓨터 사용의 올바른 컴퓨터 사용

과 교육  활용 방안을 제시해야 함을 시사하고 

있다. 특히 국내 인터넷 보 과 함께 상 제작과 

련된 미디어 교육이 두되고 있는데[2], 교사는 

이러한 시  변화와 학습자들의 요구에 컴퓨터 

활용의 교수․학습 방안을 극 으로 모색할 필

요가 있다. 

Gross는 컴퓨터 음악 학습에 하여 음악  지

식, 음악  식별력, 자 음악의 음악 선호도 측

면에서 효율 이라는 결과를 제시하며 음악교육

자들은 학생들에게 컴퓨터 음악학습을 제공할 필

요가 있다고 하 다[3]. 이는 음악 수업에서 오디

오, 비디오 자료, 다양한 악기, 음악 소 트웨어, 

컴퓨터, CD, MIDI 악기 등이 활용되어야 하고 컴

퓨터 통신을 통한 음악 정보의 활용 등으로 음악 

교육의 폭을 넓 야 할 것이다[4]. 이에 따라 제 7

차 개정 교육과정에서도 “21세기의 세계화 정보화 

시 를 주도할 자율 이고 창의 인 한국인 육성”

에 역 을 두고 있다[5]. 즉 다양한 악곡과 활동을 

스스로 경험하게 하여, 음악  능력과 창의성을 

계발하고, 풍부한 음악  정서와 애호심을 함양하

여 음악의 가치를 인식하고 생활화를 강조하 다. 

그러나 음악  창의성은 창조  사고를 바탕으로 

하기 때문에 다양하고 새로운 음악활동을 통하여 

자신의 음악  의도에 따라 음향을 조직 표 함

으로써 창조를 체험할 수 있다. Elliett은 음악  

창의성이란 과거와 재의 창의 인 음악의 소산

물을 기반으로 새로운 음악을 창조하는 것으로 

보면서, 창의성을 작곡, 연주, 즉흥연주, 편곡, 감

상으로 작용한다고 하 다[6]. 이에 따라 음악과의 

창의성에 한 연구가 활발히 이루어지고 있는 

추세이다[7][8]. 본질 으로 지식이란 학습자의 활

동과 함께 발 하고 계속 변화해야 한다는 에 

을 둔다[9]. 특히 음악은 시간 술이므로 상황 

속에서의 학습이 요하다. 따라서 음악수업에서

는 학생들의 지  호기심과 창조  경험을 한 

교수방법과 략이 필요하다. 실제로 학교음악수

업에서 통 인 방식의 가창 심이나 기악 심 

수업보다 다양한 매체를 사용할 때 수업참여에 

극성을 보이는 것을 알 수 있는데, 윤미는 고등

학교 1학년을 상으로 컴퓨터 활용 음악교육의 

조사연구에서 국악수업에서도 컴퓨터와 멀티미디

어를 활용한 경우 태도와 인식 변화에 상당히 

정 인 향을 보고 하 다[10]. 한 학교 음악

과 멀티미디어 활용에 한 조사연구에서는 교사

들은 74.8%가 정 인 응답으로 수업에 활용하

는 것이 매우 바람직하다고 응답하 으나, 주로 

사용하는 부분은 도입단계에서 학습동기 유발이

라고 하 다[11]. 이는 교수․학습에서 컴퓨터 음

악활용의 효과 인 용을 한 략  연구가 

필요함을 알 수 있다. 음악교수에서 궁극 으로 

요구되는 것은 학생들의 잠재력과 창의력을 개발 

시킬 수 있는 음악  자극이 음악활동과 함께 이

루어져야 한다는 것이다. 창의성 계발을 한 음

악 수업 략의 가장 요한 요소  하나는 교

사가 학생들의 창작 과정을 어떻게 이끄느냐에 

달려있다[12]. 컴퓨터를 활용한 음악교육은 학습자

의 시각과 청각을 함께 자극하고 활용할 수 있는 

방법으로 시 성을 고려한 음악․교수학습이라 

할 수 있다. 즉 음악요소의 선택  활용과 학생들

의 창의 인 활동을 유도하여 음악의 자유로운 

표 과 함께 자신들만의 음악을 만들고 연주하는 

체험이 가능하기 때문이다. 컴퓨터 음악 로그램

의 활용은 창조성을 고무시키고, 음악이 만들어지

는 과정에 한 이해를 강화시킨다[13]. 이연경

(2002)은 음악교과의 본질  특성을 고려해 제 7

차 음악 교육과정의 방향과 교육목표를 실 할 

수 있는 테크놀로지를 활용하는 음악 지도 방법

의 가능성을 제시하 으며[14], 지능형 자동반주 

로그램인 <밴드 인 어 박스>를 활용한 로그

램을 통하여 음악교육에서의 유용성과 그것을 활

용한 교수 략을 모색하 다[15]. 이러한 음악교육

의 요구와 패러다임의 변화에 하여 김미숙
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(2002)은 컴퓨터 음악교육의 활용에서 멀티미디어 

음악교재로서 활용할 수 있는 이론  기반을 제

공하 고[13], 이삼득(2002)은 등학교 6학년 학

생들을 상으로 미디 시 싱 로그램을 학습에 

목시켰는데, 가락짓기에 한 부담감 해소와 창

작 학습에 한 흥미를 유발시키고, 개별학습이 

가능하여 화음의 이해와 음악 분석 능력이 향상

되었다고 하 다[16]. 선행연구의 내용을 살펴볼 

때, 컴퓨터를 활용한 음악수업에서 그 효과성을 

알 수 있었으나, 부분이 한 가지 역에 국한하

여 실시한 내용들이었다. 따라서 본고에서는 다양

성이 요구되는 시 에 학생들의 창의  음악활동

을 유도할 수 있는 내용을 찾으려 하 다. 

본 연구의 목 은 디지털시 를 살아가는 학생

들에게 다양한 종류의 컴퓨터음악 로그램을 이

해하게 하며, 컴퓨터 음악 로그램의 교수․학습 

략을 구안하여 학교음악교육이 생활 속에서 즐

길 수 있는 음악으로 연계되는 학습활동을 체험

하도록 하는 것이다. 한 컴퓨터 음악 로그램의 

기능을 앎으로써, 시간과 장소에 계없이 음악

인 감을 얻을 경우 자기주도학습이 이루어지도

록 하며, 각 역별 학습요소의 탐색과 그것을 

용하기 한 창의  학습활동을 통해 자신의 음

악  잠재력을 발견할 수 있도록 하는데 목 이 

있다. 

2. 이론적 배경

2.1 컴퓨터 활용의 음악교육

Gorge는 시 서 사보 로그램에 의한 이

즈 창작 지도의 효과를 검증한 연구 결과에 근거

하여 컴퓨터 음악학습은 음악을 듣기(hearning), 

읽기(reading), 연주하기(playing), 그리고 기보하

는(writing) 다감각  경험에 의해 음악구조의 이

해를 진시킨다고 하 다[16]. 이는 다양한 시각

, 청각  자료를 통하여 개인의 음악  경험을 

구체화할 수 있기 때문에 학생의 창의력 증진이 

가능한 것이다. 한 정  상호작용과 문제 해

결력의 신장을 통하여 음악 세계에 한 심을 

모아 학습자 스스로의 음악  능력을 향상 시킨

다[17]. 그러나 이러한 컴퓨터 활용이 무분별하게 

되어서는 안 되며 학습단계에 맞게 하게 활

용되어져야 한다. 이는 컴퓨터 음악 그 자체가 교

육과정이 아니기에 학생들의 음악  경험을 해

서 실제 수업에서 응용되어 질 수 있다[18]. 재 

학생들이 살아가는 시 는 과거와 같이 단순한 

지식만을 주입하고 달하기보다 이미 주어진 지

식을 창의 으로 활용해 새로움을 창출할 수 있

도록 해야 한다. 이러한 교육  패러다임의 변화

는 자연스럽게 컴퓨터 음악(Computer Music)의 

활용 방안과 용을 모색하게 한다. 컴퓨터음악은 

컴퓨터를 통하여 만들어지는 것으로 다양한 소

트웨어를 이용하여 나오는 소리와 자악기의 음

원을 통해 스피커로 재생되는 소리도 있으며, 단

순히 컴퓨터를 통해 들을 수 있는 mp3 음악도 있

다. 한 코드진행만 입력하고도 선율을 자동 으

로 만들어 보거나, 수백 가지 음악 스타일을 들어

보면서 즉흥연주에 한 아이디어를 얻을 수 있

으며, 음악학습에 한 성취감과 자신감을 갖게 

하는 효과가 있다[19]. Smith는 컴퓨터에 의한 음

악지도의 질  향상을 해서는 컴퓨터를 매체로 

어떻게 의미 있는 방식으로 배울 수 있는가를 숙

고해야 하는데, 이를 해 요하게 고려되어야 

하는 요소는 교과과정에 따른 한 소 트웨어

의 선정이라고 기술하 다[20]. 한 Wicks(2004)

는 학교 음악수업에 사용될 수 있는 음악 로그

램을 크게 시 싱(Sequencing), 사보용(Notation), 

교육용 CD Rom  자동 반주(Auto 

Accompanying)로 분류하여 컴퓨터 음악 기술의 

발달에 의해 자키보드의 자동반주기능이 컴퓨

터 로그램에서도 가능하게 된 것이라 하 다

[21]. 

2.2 음악수업에서 창의  활동

1970년 부터 창의성을 한 다양한 기법과 교

육 로그램의 개발  효과에 한 연구가 이루

어져 왔는데[22][23] 부분 창의성 증진 로그램

의 정 인 효과를 보고하고 있어, 창의  활동을 

통한 교육의 요성을 시사하고 있다. 최근에는 국

내 에서도 창의성에 한 연구가 활발히 이루어지

고 있다[24][25][26][27]. 이러한 연구들은 창의성의 

여러 요인 즉 인지 ․정의 ․환경  요인이 통
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합 으로 련되어야 한다고 주장하면서 략 으

로는 통합 인 근이 필요하다고 하 다

[28][29][30]. 한 음악창의성에 한 련 하여 

Kratus와 Hicke는 심리측정과 인지심리학  측면

의 창의성  창작에 한 개념과 차이를 비교하

여 그 요성을 강조하 다[31]. 이러한 연구들은 

음악교과에서도 창의성 신장을 하여 인지 ․정

의 ․환경  요인의 상호작용이 이루어질 수 있

는 교수․ 학습 략과 창의  학생 활동이 극

으로 모색되어져야 함을 강조하고 있다. 컴퓨터 

음악 로그램은 가창, 기악, 창작, 감상 부분에서 

통합 인 학습이 가능할 뿐 아니라 독창 이고 새

로운 학생들의 표 을 즉각 으로 용할 수 있기 

때문에 창의  활동에 합하다고 할 수 있다. 

2.3 컴퓨터 음악 로그램 종류

컴퓨터음악 로그램들은 사용 용도에 따라 사

보, 시 싱, 소리편집 그리고 상음악편집 로

그램 등과 같이 분류할 수 있으나, 작업과정에서

는 상호보완 으로 사용되기도 한다. 본 연구에서

는 다양한 음악 로그램들  학생들과 교수․ 

학습과정에서 사용하기 용이한 로그램 심으

로 살펴보았다.

2.3.1 사보 로그램(Notation Program)

사보 로그램은 악보를 만들어 깨끗하게 출력

하는 것을 목 으로 한다. 음악을 오선 악보로 표

하고 입력하는 것이 최고의 기능이지만, 최근에

는 가상 악기들을 지원하여 그 기능을 넓 가고 

있다.  

피날 (Finale)는 사보 로그램  가장 우수

하다는 평을 받고 있으며, 최근까지 계속 진보하

고 있다. 일반악곡은 물론 음악 악보까지 정

확하게 만들 수 있으며, 곡을 원하는 형태의 음악

 표 을 구 해 낼 수 있다. 한 새로운 연주 

기법에 한 표 도 사용자가 직  만들어 사용

할 수 있다. 악보의 구성이나 음표의 종류까지 그 

기능이 매우 다양하여 사용만 익히면 모든 음악

을 자유롭게 활용할 수 있다.

  

2.3.2 시 싱 로그램

주로 작곡을 해 사용되는 로그램으로 표

으로 큐베이스(Qbase), 이크워크(Cakewalk), 

소나(Sona), 로직(Logic) 등이 있다. 로그램만으

로도 작곡을 할 수 있기는 하지만 VSTI라는 가

상악기들을 따로 받아야 더욱 더 풍부하게 곡을 

만들 수 있다. VSTI(Virual Studio Technology 

Instrument)는 독일 Steinberg사에서 제작된 

Cubase 로그램에 사용되는 Plug-in 형태의 

Software 이다. VSTI는 일종의 음원으로 생각하

면 쉽고, 가상 악기로 오 스트라 세트가 모두 있

는 경우도 있고 드럼이나 피아노만 따로 있는 경

우도 있다. 건반을 연결해서 사용할 수도 있는데 

건반을 연결해서 시퀸싱 로그램과 같이 사용하

려면 사운드 카드가 아닌 오디오카드를 설치해야 

한다. 

2.3.3 소리 편집 로그램

요즘 고음악이나 배경음악 그리고 화음악

에서는 다양한 효과음들을 사용하고 있는데 이러

한 작업은 소리편집을 문으로 할 수 있는 로

그램 설치가 필요하다. 그러나 학교 장에서 할 

수 있는 간단한 편집과 녹음 그리고 믹싱의 기능

에는 골드웨이 (Goldwave)를 추천할 수 있으며, 

로그램의 숙달이 익숙한 학생에게는 큐베이스

(Cuebase)를 활용하면 좋다. 

2.3.4 이미지  소리편집 로그램

동 상 편집을 하거나 사진을 모아서 동 상을 

만드는 등의 무료 동 상편집기인 무비메이커로 음

악과 상의 창의 인 활동을 할 수 있다. 이러한 

작업은 무비 메이커, 비주얼 덥(Vitualdup), 베가스

(Vegas), 어도비 리미엄 로(Adobe primiere 

pro)등이 있다. 특히 도우 무비메이커는 

MS(Micro Soft)사에서 배포한 무료동 상편집 

로그램으로서 한 을 지원하고 사용하기 간편하지

만 기능의 제한이 있는 로그램이다. 로그램 설

치도 MS사 에서 다운받으면 되기 때문에 언제라도 

쉽게 사용할 수 있는 장 이 있다.



컴퓨터 음악프로그램을 통한 창의적 활동 중심의 교수 ․ 학습 방안  5

3. 연구방법 및 제한점

3.1 연구 방법

본 연구는 문헌연구로 연구 방법은 다음과 같다. 

첫째, 다양한 컴퓨터 음악 로그램 에서 기

능별로 분류와 쓰임에 하여 살펴 본다 

둘째, 컴퓨터 음악 로그램 심의 학습활동과 

함께 가창, 기악, 창작, 감상 역별로 제시한다.

셋째, 각 역별 단원을 심으로 음악 로그램

을 통하여 학습요소의 탐색과 창의  활동으로 

구분하여 학생활동을 제시하 다.

넷째, 본 연구에서는 학교 1학년 심의 교수

학습을 구안하 으며 주로 사용한 음악 로그램

은 기보법(Notationa)에서는 Finale 2010, 소리편

집(Audio Edit)에서는 골드웨이 (Goldwave) 그

리고 이미지  상편집에는 무비메이커이다.

3.2 연구의 제한

첫째, 컴퓨터음악과 련 자료는 다양하게 많으

나, 본고에서 사용한 로그램은 기능의 다양성 

보다는 학생들이 학교 장에서 소 트웨어 사용

과 구입이 용이한 것을 선택하 다. 

둘째, 모둠활동의 구성은 컴퓨터 조작에 능숙한 

학생이 각 모둠에 분산되어 모둠원에 도움이 되

도록 이질집단으로 구성하 다. 

셋째, 체 인 음악활동을 단계 이며 자기주

도 인 학습 략에 역 을 두었다. 

넷째, 본고는 구체 인 교수․학습 지도안을 제

시하기 보다는 컴퓨터 음악 로그램의 구성과 그 

기능의 활용을 통하여, 학생들에게 음악 역별 창

의 인 학습활동의 제안까지이며 실험연구는 진

행하지 않았다. 

4. 컴퓨터 음악프로그램 활용 방안

컴퓨터를 활용한 교육에서는 일반 으로 교수방

법론에 효과 인 향을 미치는 주요 요인  활동

들로는 수업 달의 명확성, 수업진행의 다양성, 학

습과정에서의 몰입 등을 들 수가 있다[32]. 특히 컴

퓨터를 활용한 음악학습에서 교사는 듣기와 분석 

 기술하기 학습에 필요한 시음악을 작성하여 

특정한 음악  개념에 주의를 기울이며 음악을 듣

게 할 수 있다[33]. 무엇보다 즉각 인 피드백은 학

습자의 자기주도  학습을 정 으로 발 시키기

에 좋은 방법이다. 이는 학생이 음악활동을 통하여 

창의 인 사고 과정을 거쳐서 스스로 음악 인 문

제를 해결할 수 있는 능력을 기를 수 있도록 활용

되어져야 한다. 때문에 교수․학습에서는 학생이 

내면의 창의성을 발휘할 수 있도록 한 음악  

자극이 주어질 필요가 있다. 컴퓨터 음악 로그램

은 교수․학습에서 다양한 표 활동이 가능하여 

<음악만들기>를 학생들 나름 로 근할 수 있다. 

즉 음악 로그램을 통한 악곡의 조성 바꾸기 연습

은 표 의 다양함과 음향의 변화를 경험하게 한다. 

이처럼 음악 교수․학습에서 컴퓨터 활용은 로

그램의 기능과 함께 학생활동을 어떻게 구성하느

냐에 따라 략 으로 사용할 수 있다. 

음악 인 표 행 는 가창, 기악, 창작, 감상 등

의 음악 역에서 근 할 수 있는데 본고에서는 

방법 인 면에서 컴퓨터를 활용하여 음악요소에 

근하는 방법과 창의  활동을 나타내고자 한다. 

4.1 가창 (단원: 어머니의 마음- 1 교과서)

  [34]

등학교에서 가창 학습 활동은 학생들의 시창

청음과 독보능력 등의 개인차가 많다. 한 변성

기로 인하여 음성의 높낮이와 음빛깔의 차이로 

인하여 학생 자신들도 본인의 소리에 익숙하지 

않는 경우가 많다. 이 때문에 자신의 소리를 내지 

않고, 문가의 소리만 들으려는 경우가 있어서 

가창수업에서 어려움이 지 않게 있으나, 피날

를 통한 가창 수업에서 부분 인 가창활동으로 

주선율을 먼  알려주고, 조성을 낮추거나 높여서 

연주를 시도해 보도록 한다. 

4.1.1 주요리듬과 선율 만들기

- Finale 로그램 열기

- 일메뉴에서 새오선 불러오기.

- 주선율 입력하기   
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 <그림 1> 피날  악보입력 기 화면

4.1.2 조성 설정

‘어머니의 마음’은 라장조이기 때문에 화면의 

다장조를 제재곡의 조성인 라장조로 바꾸기 하

여 도구모음에서 (Key signature)표를 지정하

거나, 처음부터 라장조로 설정하여 음의 높낮이를 

조정하여 성 에 무리 없이 가창활동을 해 보도

록 한다. 

<그림 2> 조성 바꾸기

4.1.3 박자 입력

재제곡에 맞는 박자로 바꾸려면 표를 지정

한 후에 오선 에 마우스를 고 오른쪽을 클릭

하여 6/8 박자를 지정한다.

4.1.4 악보 입력

조성과 박자가 완성되었으면 주선율을 입력하

여야 한다. 악보 입력은 표를 를 후에 음악

교과서에 있는 가락선을 음표 트와 쉼표 

트에서 마우스로 어가며 입력한다.

<악보 1> 가창 제재곡의 주선율

4.1.5 반주에 맞추어 가사로 부르기

- 제재곡의 주선율을 익히기 해 미디로 악곡

의 선율을 들어보기

- MIDI/Audio 하  메뉴에서 둘째  play 

though MIDI에 체크하여 듣기

4.1.6 창의  활동

피날  로그램으로 악곡을 만들어 본 후, 학

생들은 자신의 음높이를 찾아본 후 컴퓨터에 녹

음한다. 자신의 목소리를 듣고 인터넷 상에서 다

양한 효과음(문소리, 방울소리, 천둥소리 등)과 조

화롭게 소리를 믹싱해 보도록 한다.

1) 컴퓨터에 내목소리 녹음하기

- 시작ㅡ> 로그램ㅡ> 보조 로그램ㅡ> 엔터

테인먼트ㅡ> 녹음기를 선택하여 녹음하기

- 장은 *.wav 일로 장할 수도 있으나, 

컴퓨터의 <내 음악>에 장하여 자주 들으

려면 *.mp3 일로 바꾸어 장하기

2) 모둠원의 소리를 녹음하기

- 골드 웨이 를 실행시켜 왼쪽 상단의 New를 

클릭한 후 기화면 띄우기

- 우측 상단에 보이는 빨간색의 동그라미가 그려

져 있는 탭을 클릭하여 녹음하기

- <그림 3>와 같이 내 목소리의 장 기록 보기

<그림 3> 골드웨이  녹음 실행 화면

3) 모둠원의 소리와 음악 로그램에서 제공되는   

소리들의 효과 이야기하기
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4) 피날  반주에 맞추어 화음합창하기

- 화음을 사용하여 반주를 만들어 넣어보기

- 변화된 반주 소리를 들으며, 화음 합창하기

4.2 기악(단원: 오! 필승 코리아- 1교과서)

  [34]

컴퓨터 미디 음악은 기악 학습 역에 반주 음

악으로서의 활용도가 많다. 이는 악기 연주 에 

음악을 들어보고 악곡을 악할 수 있으며 반주

와 함께 연습함으로서 흥미롭게 학습활동을 할 

수 있기 때문이다. 교사는 반주를 하지 않아도 되

므로 학생들의 악기 연주를 개별 지도하거나 연

주 자세를 찰 할 수 있어 평가에 도움이 된다. 

기악연주활동은 등학교에서 가락악기로 리코더

를 많이 사용하고 있는데. 이는 악기연주법과 구

입이 쉽고 용이하기 때문이기는 하지만 등학교

에서는 다양한 악기사용을 장려하여 모둠별 앙상

블 활동으로 연주활동의 거부감을 일 수 있을 

것이다. 특히 기악활동에서는 가락선을 입력한 후

에 가상악기로 다양한 소리를 들어 볼 수 있다. 

이 때 악곡에서 연주하기 어렵거나 이해되지 않

는 부분을 집 연습 할 수 있어서 효율 이다. 

한 반복기호와 악상표 에 을 두어 창의 인 

표 을 구체 으로 연주 해 볼 수 있도록 한다. 

4.2.1 도돌이표 연습하기

악보를 보고 도돌이표를 연주 해 볼 때 반복의 순

서를 염두에 두면서 연습해 보도록 한다. 악보를 입

력하고  표를 이용하여 반복기호를 표시한다.

1) 먼  4마디를 입력한 후 반복하고자 하는 마디

를 마우스로 드래그 하여 역을 설정하기

2) 메뉴 바의 Repeat에서 하 메뉴의 첫 번째 

Create Simple Reapet로 만들기

4.2.2 엔딩(Ending) 반복기호 만들기 

<악보 2> 복합 반복의 설정 

1) 1(first ending)에 해당하는 마디를 선택한 후 

Repeat의 하 메뉴의 두 번째인 Creat First and 

Second Ending을 클릭하여 만들기

2) 시작하는 마디를 더블클릭, Forward Repeat 선

택, 는 메뉴 → Repeat → Creat  Forward 

Repeat Bar를 이용하여 만들기

4.2.3 창의 인 활동

1) <오! 필승 코리아> 피날  반주에 맞추어 합주

하기

- 타악기, 리듬악기 등을 활용하여 연주하기

- 반주 스타일을 들으며 빠르기, 리듬, 가락의 

특징을 모둠원과 토의하기

- 알맞은 악상표 을 이야기하기

- 음악  표 을 토의하는 과정에서 음악요소

의 한 역할을 이해하기

2) 빈 마디 설정 후 즉흥연주 하기

- 주어진 가락을 연주한 후 화음의 진행을 이

야기하기

- 각자의 악기를 통하여 빈 마디를 돌아가며 

즉흥연주 하기

3) 2 주하기

- 윗 성부와 아래성부를 나 어 보고, 각자의 

취향에 따라 연주하기

- 화음연주부와 가락선을 나 어 연주하여 화

음감을 느낀 후 수정하기

<악보 3> 오! 필승 코리아

4.3 창작 (단원: ICT활용 음악만들기, 1 교과

  서)[35]
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컴퓨터는 학생들의 음악 인 상상력을 쉽게 담

아 낼 수 있도록 도와 다[35]. 이는 음악 요소를 

직 으로 조 하여 창작하고 편집하여 작곡한 

음악을 쉽게 들어 볼 수 있게 한다[36]. 한  화

음인식 기능으로 화음에 한 이해와 창작을 용

이하게 한다[37]. 특히 로그램에 장되어 있는 

128가지 다양한 음색( 통악기, 자악기, 타악기, 

악기 등)으로 여러 가지 소리 편집 기능들(이

조, 음향효과, 음색변화, 빠르기 변화 등)을 이용

하여 작곡과 편곡을 쉽게 근할 수 있다. 

4.3.1 가락 짓기   

- 모둠별로 주선율을 먼  만들기

- 음표입력 후 악곡표 하고 듣기

- 빈 마디를 채우는 형식으로 가락 만들기

- 모둠원들과 8마디의 반주를 만들기

- 음악 로그램에 내장되어 있는 다양한 악기의 

소리를 들으며, 수정하기

4.3.2 창의  활동

1) 코드 넣기

- 자신이 만든 악곡에 알맞은 화음을 찾아 코

드를 넣기 

- 피날 의 다양한 악기로 연주를 들어보면서 

화음감을 느껴보기

2) 선율장식의 변주

- 자신이 만든 한도막 형식과 두도막 형식에 슬

러, 꾸 음을 만들어 표 하기.

- 선율의 색다른 느낌과 변화를 경험해 보기

4.4 감상 (단원: 베토벤 음악 연구, 1 교과

  서)[34]

Reimer는 술작품에는 주  실체에 한 통

찰뿐만 아니라 동시에 새로운 느낌의 가능성에 

한 탐구가 포함되어 있기에 감상에서의 창의  

활동이 가능하다고 하 다[38]. 즉 미 활동을 경

험할 때 작품의 탐구  본질이 새로운 느낌의 가

능성을 탐구한다는 것이다. 이를 하여 컴퓨터 

활용 음악 로그램으로 악곡의 주제 선율을 익히

는 것이 요하다. 한 교재에 나와 있는 음악들

을 연주방법에 따라 비교하여 들어 본 후, 시 별 

악곡 형식을 선택하여 감상하고 주선율과 리듬을 

듣고 계이름으로 불러보며 악곡을 탐구한다.

4.4.1 주선율과 리듬 익히기

- 베토벤 교향곡 5번에서 사용된 주요리듬을 

들어보기  

- 음의 분할과 확장을 이해하고, 느낌을 이야기

하기 

- 악곡을 입력하여 트럼펫, 롯 등으로 주선율

을 반복하여 듣기

- 주요리듬을 노래하기

- 악곡의 모방과 쉼표를 악보에 표시하기

<악보 4> 운명 교향곡 주선율

4.4.2 리듬의 변형꼴 

- 다음 리듬과 차이를 비교하고 모둠별로 이야

기하고 기록 해 보기.

<악보 5> 운명 교향곡의 변형 리듬 

4.4.3 창의  활동

1) 악기 소리

- 악기, 악기, 타악기 등의 악기군으로 나

어 악곡  감상하기

- 모둠원 끼리 곡의 분 기를 이야기하기

2) 상과 이미지 활용 작품

- 도우 무비메이커(Window Moviemaker)를 

활용하여 배경음악과 이미지 조합하여 만들기

- 모둠별로 같은 음악과 상반된 이미지를 사용

하여 느낌 이야기하기
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5. 결론 및 제언

본 연구에서는 등학교 음악수업에서 활용할 

수 있는 컴퓨터 활용에 하여 효율 이며 창의

인 방법으로의 근을 모색해 보았다. 학생들이 

선호하는 컴퓨터를 교육 인 방법으로 연결하기 

하여 기존 음악수업의 틀에서 벗어나는 형식을 

지향하 다. 한 창의 인 활동을 극 화하기 

하여 컴퓨터를 활용하여 교과간, 음악활동 역간

의 구분을 두지 않도록 하 다. 음악 로그램 

에서 피날 는 악보입력에서부터 음악학습에 필

요한 기 인 활동들을 가능하게 하기 때문에 

실용음악 으로 그 효용도가 높다고 할 수 있다. 

골드웨이 와 무비메이커 한 간단한 소리편집

과 이미지의 조합으로 창의 인 음악활동을 이루

어 낼  수 있는 로그램이다. 이러한 컴퓨터를 

활용한 음악 교수․학습 방법은 시각과 청각을 

자극할 수 있기 때문에 청소년의 발달  측면과 

실용음악  그리고 창의  측면에서 한 학습

도구 이다. 

음악 교수·학습에서 창의 인 음악활동은 고정

념에서 벗어나 독특하고 새로운 방법에 한 

다양한 형식의 음악을 체험함으로써 학생의 잠재

력을 향상에 주안 을 둔다. 이는 주입식교육에서 

느낄 수 없는 직 이고 즉흥 인 학습 경험을 

포함한다. 때문에 주어진 가락을 노래하고, 연주

하며 감상하는 과정을 통하여 창의 인 자기만의 

음악을 표 하는 방법이 략 으로 지도되어져

야 한다. 음악교수․학습에서의 이러한 자극과 활

동들은 궁극 으로 학생들이 성장하여 그들의 생

활 속에서 음악을 즐길 수 있는 하나의 방법이 

될 수 있다. 특히 컴퓨터 활용의 음악은 상호보완

인 음악 활동으로 가창능력이 없는 학생은 가

상음악과 상음악활동에서 즐거움을 느낄 수 있

으며, 악기연주에서는 지루해 하던 학생이 소리편

집 과정에서 흥미를 보이기도 한다. 이는 변하

는 사회에 살고 있는 학생들에게 음악의 다

양한 역을 체험하고 음악의 용 방법에서 보

완 이며 탄력 인 견해를 가질 수 있다. 

본고에서는 컴퓨터 음악 로그램의 용을 

하여 다음과 같은 제언을 하고자 한다. 

첫째, 컴퓨터 음악교육은 규칙 이며 계획 으

로 이루어지도록 한다. 이는 학생들이 자료 비와 

활용기간을 미리 공지하여 개인의 자료들도 충분

히 활용할 수 있기 때문이다. 둘째, 학습활동에서 

필요한 교수방법의 연구가 필요하다. 컴퓨터 활용 

수업이지만 으로 컴퓨터에 의지하기 보다는 

교수방법에서 음악 로그램에 한 충분한 이해 

그리고 학습활동의 구조 인 지도 방법 등 통

인 교수법에 비하여 시간과 노력을 투자해야 

함은 부인할 수 없는 사실이다. 따라서 컴퓨터 활

용의 음악 교수․학습에서는 색다른 학습 자료를 

사용해본다는 차원을 넘어서 컴퓨터음악을 통한 

음악  자극으로 창의력에 더 좋은 결과를 이끌

어 낼 수 있는 학습활동이 연구되어져야 할 것이

다. 셋째, 컴퓨터 활용 음악교육을 한 교사연수

가 정기 으로 시행되어야 한다. 컴퓨터 활용의 

교육은 교사가 얼마만큼 그 로그램을 익숙하게 

운용하느냐와 하게 련 된다고 할 수 있다. 

따라서 체계 이고 지속 인 연수 계획이 이루어

져야 할 것이다. 
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