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 디자인씽킹 기반 어플리케이션 활용 음악수업 
프로그램 개발*

김 수 연** · 오 유 진***

  본 연구의 목적은 디자인씽킹에 기반을 두고 어플리케이션을 활용한 음악수업 프로그램을 개발하
는 것에 있다. 프로그램 설계는 디자인씽킹의 다섯 단계 중 세 단계(공감단계-정의단계-아이디어단
계)를 통한 주제 선정, 정의, 아이디어 도출로 하였다. 그리고 프로토타입 단계에서는 앱을 활용하여 
캠페인 송을 제작하였다. 마지막 테스트 단계에서 학생들의 팀별 캠페인 송을 발표하며 서로에게 피
드백을 확인 하는 것으로 진행하였다. 프로그램은 총 7주차로 구성 하였고, 경기도 P 중학교 1학년 
29명을 실험 집단, 29명의 통제집단으로 진행하였다. 수업 결과 실험 집단의 학생들은 처음 접해 보
는 수업에 대한 혼란과 앱 사용 작곡의 한계성이 나타났으나, 수업의 흥미와 만족도가 전체적으로 
높은 것으로 나타났다. 

  ※ 주제어: 디자인씽킹, 음악교육, 어플리케이션 
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Ⅰ. 서론

  2016년 세계 다보스 경제 포럼에서는 제4차 산업혁명과 교육 분야의 급격한 시스
템 변화의 필요성을 언급하였다. 세계 교육계는 창의적인 인재 양성을 위한 새로운 교
육 방안중 하나인 디자인씽킹(Design Thinking)에 관심을 보이고 있다. 디자인씽킹은 
스탠퍼드 대학(Stanford University)과 아이데오(IDEO)사에서 개발한 것으로, 확산적 
사고와 직관적 사고를 할 수 있도록 도와주는 통합적 사고방식이다. 디자인씽킹 수업
의 핵심 역량은 창의성, 공감능력, 협동심, 문제해결력 등으로 이는 4차 산업혁명시대
에 맞는 교육 모델로써 부합되며, 현재 창의적 교육 트렌드의 개발을 필요로 하는 교
육계에 하나의 프로그램으로 확산되어가고 있다. 디자인씽킹은 미국 스탠퍼드 대학, 
하버드 대학, 캐나다 토론토 대학, 독일 포츠담 대학의 HPI 연구소 등 세계 유수의 
대학에서 수업을 진행하고 있다. 디자인씽킹 교육은 인간 중심의 프로세스로서 이는 
공감을 통해서 타인의 상황을 이해, 여러 가지 문제들을 협력, 창의적으로 문제를 해
결하는 현 시대에 필요한 요소들을 내포하고 있다. 본 연구에서는 디자인씽킹의 다섯 
단계 중 프로토타입 단계에서 어플리케이션을 활용하여 진행하였다. 음악수업에서의 
어플리케이션을 활용한 스마트 교육이 많은 학교에서 시행되고 그 활용의 중요성이 
대두되고 있다. 신재한(2017, p. 291)은 ICT의 활용은 일상생활에 직면하는 문제를 
효과적으로 해결할 수 있도록 학습자의 창의적 사고를 자극시키고, 다양한 학습활동을 
촉진시켜 학습목표를 달성하는데 용이하다고 하였다. 음악교육에서의 어플리케이션의 
활용은 학생들에게 학습동기 부여를 할 수 있고 능동적으로 수업 활동을 하는데 큰 
역할을 할 수 있다. 최근 스마트폰 어플리케이션으로 다양한 음악 컨텐츠가 개발되고 
있고, 어플리케이션 사용의 증가로 학생들은 악기 연주, 작곡, 합주까지 손쉽게 할 수 
있게 되었다. 실제로 악기를 다루지 못하는 학생들도 어플리케이션을을 이용해서 연주 
활동에 참여하고, 음악수업의 몰입도와 집중력을 높여 줄 수 있다. 백영균(2002, p. 
70)은 ICT활용이 교과의 이해를 쉽게 돕기 위한 도구적 방법이라고 하였다. 이와 같
은 의미를 바탕으로, 교육부(2015)는 2015 교육과정에서는 다양한 영역의 지식과 정
보를 처리하고 활용할 수 있는 지식 정보처리 역량을 제시하며 이를 통해 문제를 합
리적으로 해결할 수 있는 능력을 기르도록 장려하고 있으며, 교과에 다양한 매체를 사
용하는 등 정보 통신 기술을 활용하여 주도적이고 체계적인 학습 활동을 할 수 있도
록 지시하고 있다. 
  이에 본 연구는 디자인씽킹에 기반한 어플리케이션 활용 음악 수업 프로그램을 개
발하여 학습자의 흥미와 학습 효과를 고려한 새로운 음악수업을 제안하는 것에 목적
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이 있다. 프로그램은 총 7주차로 실제 학교 현장 수업에서 진행하였다. 프로그램의 설
계로는 디자인씽킹의 수업 프로세스 단계 중 세 단계(공감단계-정의단계-아이디어단
계)를 통한 주제 선정, 정의, 아이디어 도출로 하였다. 그리고 프로토타입(Prototype)
단계에 앱을 활용하여 캠페인 송을 제작하였다. 마지막 테스트 단계에서는 학생들의 
팀별 캠페인 송을 발표하며 서로에게 피드백을 확인하는 것으로 진행 하였다. 프로그
램은 학습자에게 창의성, 공감능력, 협동심, 문제해결력 부분에서의 역량을 돕고, 더 
나아가 학생들의 어플리케이션의 활용으로 능동적인 수업 참여와 수업의 흥미도, 몰입
도에 긍정적인 효과를 기대할 수 있도록 진행되었다.

Ⅱ. 이론적 배경

1. 디자인씽킹 프로세스의 이해

  디자인씽킹 프로세스는 다섯 단계이다. 첫 번째는 공감 단계(Empathize), 두 번째
는 문제정의(Define) 단계, 세 번째는 아이디어(Ideate) 도출 단계, 네 번째로는 프로
토타입(Prototype) 제작 단계, 다섯 번째로는 테스트(Test) 단계로 구성되어 있다. 디
자인씽킹은 확산적 사고와 수렴적 사고를 중요시한다. 또한 공감과 협업을 중요시한
다. 협업에서 나타나는 협동은 현시대의 교육 분야에서도 가장 중요한 역량으로 대두
되고 있다. 각 단계별 과정은 다음과 같다.
  첫째, 공감 단계는 페르소나, 공감지도, 인터뷰, 관찰 등의 방법을 이용한다. 이러한 
방법들을 통해 공감대 형성, 타인의 감정과 상황 관찰 등을 통해 문제점들을 발견한
다. 둘째, 정의 단계는 공감단계를 통한 발견으로부터 문제를 정의한다. 아이슈타인은 
“내가 어떤 문제를 해결하기 위해 20일간의 여유가 있다면 문제 정의를 하는데 19일
을 보내고, 나머지 하루를 문제 해결에 임할 것”이라고 하였다(송동주, 박재호, 강상희, 
2016. p. 25). 이처럼 문제정의 단계에서 제대로 된 문제정의는 디자인씽킹의 생명과 
같다(송동주, 박재호, 강상희, 2016. p. 56). 셋째, 아이디어 단계는 구성원간의 협업
이 중요시 되는 단계로, 브레인스토밍을 통해 수많은 아이디어를 쏟아낸다. 이 단계는 
질보다 양이 많은 것이 좋고, 서로의 의견에 대한 비판을 금지, 엉뚱한 아이디어는 물
론, 다양한 경험 속에 도출된 아이디어를 활용하는 기본 규칙들이 적용된다. 넷째, 프
로토타입 단계는 아이디어를 구체화, 시각화 하는 단계이다. 방법으로는 재료를 이용
한 프로토타이핑, 역할극, 그림, 앱을 통한 프로토타입 등이 있다. 이 단계의 가장 중
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요한 점은 구성원간의 협업을 통해 쉽고, 간단히, 빠르게 만드는 것이다. 이 단계를 
진행시 타이머로 시간을 측정하고, 시간제한을 둔다. 그 이유로는 제작 후 실패하면 
다시 반복해서 시도하는 것을 중요시 여기는 단계이기 때문이다. 다섯째, 마지막 단계
인 테스트 단계는 문제 해결을 위한 프로토타입을 점검하는 단계이다. 제작된 프로토
타입을 제작, 발표 후 구성원 간의 피드백을 서로 주고받는 단계이다. 이때 원하던 결
과가 나오지 않을 경우에도 전 단계 또는 처음의 단계로 돌아가서 다시 시도 할 수 
있다. 토마스 에디슨은 ‘실패를 하는 것은 다음 단계, 곧 성공을 향해 가는 방법’ 이라
고 하였다.(송동주, 박재호, 강상희, 2016. p. 145).

2. 디자인씽킹 핵심 역량의 정의

  디자인씽킹의 핵심 역량은 창의성, 공감능력, 협동심, 문제해결력을 들 수가 있
다. 이 4가지 핵심역량의 정의는 다음과 같다. 첫째, 창의성은 4차 산업혁명시대의 상
당히 중요한 요소로 손꼽히고 있다. 토란스(E. Paul Torrance)는 창의성을 연구용, 
예술적, 생존적 3가지로 정의하였다. 먼저, 연구용은 ‘창의적 사고는 어려움, 문제, 지
식상의 괴리를 지각하고 결손에 대해 추측 및 가설을 형성하며, 추측을 검증, 재검증 
후 커뮤니케이션’, 예술적은 ‘알기를 원함, 안으로 파고듦, 공을 굴림, 내일과의 악수, 
밖으로 벗어남’, 생존적은 ‘생존해야 할 상황에서 요구되고 있는 새로운 형태의 것’이
라고 정의 하였다(김영채, 1999, pp. 6-10). 둘째, 공감은 타인의 좋은 감정, 불행한 
감정을 나누고 위로하며, 내면의 세계를 이해하고 소통하는 것이다. 로거스(Rogers)는 
타인의 감정, 내적인 경험, 심리상태를 마치 나의 것처럼 이해하는 것, 데이비스
(Davis)는 대리적 감정반응과 인지적 역할 취하기 능력의 융합으로 정의하였다(임지
민, 2017, p. 11). 셋째, 협동심은 넓은 의미에서는 인간관계의 필수적인 가치이며, 좁
은 의미의 협동심은 서로 돕고, 하나의 목표를 위해 배려하고, 뜻을 모으고, 함께 일
을 추진하는 행동 과정을 의미한다. 넷째, 문제해결력은 일반적 문제해결과 창의적 문
제해결력으로 나누어진다. 일반적인 문제해결방법은 문제해결의 필요성을 인식한 후 
문제 분석 및 정의, 해결책에 대한 비판적 평가와 새로운 아이디어와 해결책을 형성, 
가장 가능성 있는 해결책의 수정과 보완과 평가를 하는 것으로 이루어진다. 마지막으
로 창의적 문제해결력은 문제의 발견 및 정의, 자료 탐색 및 해결안 발견, 실행 및 평
가의 단계로 이루어지며, 각 단계에서 확산적사고와 수렴적 사고가 나타나고, 이 과정
을 반복하며 계속 순환 되는 것이다(조연순, 성진숙, 이혜주, 2008. p. 108).
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Ⅲ. 연구 대상 및 수업 계획

  본 연구의 대상은 경기도 P 중학교에 재학 중인 수업을 경험한 실험집단 29명, 수
업을 경험하지 않은 통제집단 29명 학생을 대상으로 진행하였다. 연구에 앞서 중학생
을 대상으로 디자인씽킹에 기반을 둔 어플리케이션 활용 음악수업 ‘캠페인 송 만들기’ 
수업을 개발하기 위해 7주 분량의 수업을 계획하였다. 학생들에게 주제가 될 수 있는 
화두를 제시하고 각 조별 고유의 주제를 찾도록 지도한다. 본 수업을 실행하기 전 각
각의 프로세스에 맞는 수업의 순서를 구상하였다. 공감 단계, 문제정의 단계, 아이디어 
단계, 프로토타입 단계, 테스트 단계 등의 단계별 성격에 맞는 수업 실행을 우선적으
로 연구하였고 다음 [그림 1]은 그 과정을 설명한 것이다.

[그림 1] 수업 프로그램 설계

  공감 단계에서는 학교에서 불편한 점을 생각해보고, 문제 정의 단계에서는 공감에서 
나온 주제를 통해 조별 토의 후 문제를 정의하였다. 아이디어 단계에서는 브레인 스토
밍을 통한 다양한 아이디어 도출, 프로토타입 단계에서는 재료들을 이용해 프로토타입 
제작과, 험온(Humon)앱을 통한 캠페인 송 제작, 마지막 테스트 단계에서는 발표
와 피드백을 하는 시간으로 진행되었다. 연구 수업은 총 7주차로 진행하였다. 다
음 <표 1>에서 수업의 진행내용을 구체적으로 나열하였다. 
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<표 1> 수업 계획표

주차 강의내용 시간 수업방법 준비물 핵심역량

1

➀ 검사지 작성
(공감 지수, 협동심, 
문제해결력) 및 토란스
TTCT 도형 A 검사
(창의성)

45분

검사지 작성
및 팀 활동

설문 검사지,
스파게티면, 
종이테이프, 
마시멜로,
포스트잇, 펜, 
3M이젤패드

창의성 향상,
협동심 향상,
창조적 자신감 향상,
공감능력 향상,
문제해결 능력 향상

➁ 마시멜로 챌린지 및 팀
소개

45분

2
➀ 디자인씽킹 설명 45분

PPT 강의

포스트잇, 펜, 
3M이젤패드,
4절지, 매직 펜,
펜, 포스트잇

창의성 향상,
협동심 향상,
창조적 자신감 향상,
공감능력 향상,
문제해결 능력 향상

➁ 문제 공감하기, 문제 원
인 찾기

45분

3

➀ 문제 정의하기 및 
1차 피드백 아이디어
(문제 해결 및 개선) 

45분
팀 활동,
브레인
스토밍,
PPT강의

포스트잇, 펜, 
3M이젤패드,
4절지, 매직 펜,
펜, 포스트잇

공감능력 향상,
협동심 향상,
창의성 향상

➁ 아이디어 제안하기 및 
스케치(인성 & 공감 
내용 포함)

45분

4

➀ <프로토타입 1> 
만들기 및 발표

45분
브레인 
스토밍
팀활동,
스마트 폰
앱 이용, 
조별과제

4절지, 매직 펜,
색종이, 수수깡,
풀, 테이프, 가위,
목공용 본드, 색지
(색깔별), 빨대,
스마트폰(험온 앱)

창의성 향상,
협동심 향상,
문제해결 능력 향상➁ <프로토타입 2> 

(팀별 주제로 스마트폰 
활용한 캠페인 송 만들
기: 40초~50초의 곡) 

45분

5
➀ 조별 최종 발표 및 

조별 피드백
45분

팀 활동,
팀별 프로토
타입 발표

스마트 폰
(‘험온’ 앱)

문제해결 능력 향상
창의성 향상,
협동심 향상➁ 앱을 통해 악보 추출 45분

6
➀ 악보에 가사 입히기 45분 팀 활동 스미트폰 창의성 향상,

협동심 향상,
문제해결 능력 향상➁ 팀별 발표 45분

7

➀ 검사지 작성
(공감 지수, 협동심, 
문제해결력) 및 토란스
TTCT 도형 B 검사
(창의성) 

45분

설문 검사지,
성찰 일지 작성지

➁ 성찰 일지 작성 45분
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1,2주차를 통해 디자인씽킹에 관해 이해를 돕는 설명과 마시멜로 첼린지를 통한 팀
별 프로젝트 수행으로 조별 능력을 배양시킨다. 이것은 팀별 협업과정을 제안함으로써 
학생간의 유대를 돕고 조원들간의 상호 이해관계를 향상시킬 수 있다. 3주차 시부터 
주어진 문제에 대한 아이디어를 조원끼리 상의할 수 있게 하였으며 각각의 과정을 진
행하면서 서로간의 아이디어를 자발적으로 제안할 수 있게 하였다. 캠페인 송을 제작
하는 하는 데 가장 쉽게 사용할 수 있는 스마트 폰 앱을 사용하여 작곡에 대한 두려
움을 없앨 수 있게 했는데, 허밍만으로 음을 노래하면 알아서 녹음 및, 악보 생성, 이
메일 전송까지 완료할 수 있는 최신 앱을 사용하였다. 음으로 생성된 악보에 가사를 
붙여 최종 발표까지 수업 계획을 수립하였으며 발표 이후 피드백 및 결과물과 과정에 
관한 간단한 설문조사를 실시하였다.

Ⅳ. 연구결과

1. 수업활동

1) 공감단계

(1) 페르소나 만들기 및 발표
  공감단계에서는 학교에서 불편한 부분들을 팀별로 통의 후, 각 팀의 페르소나 만들
기로 진행되었다. 이는 가상의 인물이 학교에서 느끼는 불편한 점을 조별로 3M패드에 
제작하였다. 그 결과물은 다음 <표 2>, [그림 2]와 같다.

<표 2> 페르소나 결과물 분석

팀
페르

소나 이름
성격 특징

취미/
특기

좌우명
요즘 어떤 
생각을 
하는가

친구들과의 
관계는

학교에서
불편한 점

1팀 강서현

내성적이지
만 따뜻함, 
유머러스함
츤데레

공주병이
없다

게임
행복
하자

오로지 
게임

베프만
두명

화장실 
악취,

선생님께 
예의 없음

2팀 홍길동 다혈질
게임
중독

게임
게임이
먼저다

게임 생각
게임 
친구들

게임을
못하는 점



음악교육연구 제48권 제3호, 2019.󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏

- 36 -

[그림 2] 페르소나 결과물 

팀
페르

소나 이름
성격 특징

취미/
특기

좌우명
요즘 어떤 
생각을 
하는가

친구들과의 
관계는

학교에서
불편한 점

3팀 박예준 친절 동안
면도/털
기르기

똥이 
마려울 땐 
화장실

가슴이
아픔

털이 많아서
친구들이
싫어함

면도 못함

4팀 감스트
시크
하다

소리를 
많이 지름

축구게
임/변장

한달에
100만원
쓰자

원피스 
피규어

친구가
별로 없다

학교에서 
축구게임을 
못하는 것

5팀 맥반석 좋음

머리가 
아이스 
크림
모양

게임/섹
시댄스

죽으면 
죽고, 

살면 사는 
것임

나쁜
생각

친구 많음 계단
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(2) 공감지도 만들기 및 발표
  공감 지도는 페르소나가 말한 것(Say), 생각한 것 (Think), 행동한 것(Do), 느낀것
(Feel)을 팀별로 포스트잇을 이용해 적어서 발표를 진행 하였다.

<표 3> 공감지도 내용

팀 말한 것(Say)  생각한 것(Think)  행동한 것(Do) 느낀 것(Feel)

1팀

흐잉, 
제발!,
지저분하다!

여자 화장실, 변기, 
똥물, 고인 물, 세 안
대, 냄새가 너무 심
하다, 화장실을 이용
하기가 껄끄러움

향수, 창문, 
체육복, 방향제, 
환기

쓰레기통 냄새가 난다,
힘들다, 악취, 하수구 냄
새, 위생 상태, 볼일을 안
보고 물을 안 내려 악취
가 더 심하게 난다

2팀

게임 하고 싶다, 
기분이 좋다, 1시
간 하고 싶다,
PC방 가자

롤, 페이커, 
게임, 오버워치

돌발행동, 금단현
상, 게임만 
계속 한다

시력저하, 게임 생각, 
뒷목이 아프다,
숙제는 언제 하지

3팀
힘들다, 힘내자,
화이팅

위험, 죽고 싶다, 
학교생활, 자살, 의욕

왕따, 찐따, 옥상, 
캠페인, 자살예방 
캠페인

예방, 피곤해, 살자

4팀

게임할래?, 
한 판 할래?, 
게임 캐릭터, 
게임하자

게임상상, 
게임이 재밌어

늦게 일어남 눈이 나빠지겠다, 
늦은 시각까지 게임, 
머리가 나빠짐, 
게임 줄이자

5팀
재미없다, 
심심하다

노잼, 계단 오르기 
힘들다, 재미없다

계단 오르다가 
멈춤

계단 오르기 힘들다, 노잼

2) 정의 단계

  학생들은 학교에서 불편한 부분들을 팀별로 토의 후, 1팀은 “화장실 악취 문제 화
장실 악취를 개선할 방법이 필요하다.” 라고 정의 하였고, 2팀은 “게임중독 문제 때문
에 게임중독을 개선할 방법이 필요하다.” 라고 정의하였다. 3팀은 “자살 문제 때문에 
자살을 개선 할 방법이 필요하다.” 라고 정의하였으며, 4팀은 “게임중독 문제 때문에 
게임중독을 개선 할 방법이 필요하다.” 라고 정의하였다. 5팀은 “계단 오르기 힘들다 
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문제 때문에, 계단 오르기 힘든 것을 개선 할 방법이 필요하다.” 라고 문제를 정의하
였다.
 
3) 아이디어 단계

  다음 <표 4>는 각조의 문제와 문제해결책 아이디어를 나열한 것이다.

<표 4> 문제해결책 아이디어

팀 문제 문제 해결책 아이디어

1팀
화장실 
악취

① 화장실에 있는 휴지통에 휴지가 제대로 들어갈 때마다 예쁜 소리
가 나오는 것과 변기 물을 내릴 때마다 최신가요가 들리는 것 

② 화장실의 타일을 흡수 매트로 교체하는 것
③ 매주 한 번씩 화장실 자동 청소 시스템 교체하는 것

2팀 게임중독

① 부모님의 핸드폰과 컴퓨터를 연결해 게임시간을 조정할 수 있는 
것

② 게임시간을 초과할 경우 그래픽 사양이 매우 어두워지는 것
③ 게임시간을 정하고, 그 시간을 넘으면 휴대폰을 잠금 시키고, 몇 

시간 후 다시 휴대폰을 쓸 수 있게 하는 것

3팀 자살예방 ① 학교에서 쉴 수 있는 쉼터와 휴식 공간과 운동을 하는 것

4팀 게임중독

① 게임을 설치하면 자동으로 인식해서 안 깔리는 게임 금지 앱 을 
설치 

② 게임시간을 정하고 그 시간이 다 되면 알아서 꺼지는 것
③ 게임 중독 예방 캠페인을 학교에서 지속적으로 하는 것

5팀
계단 오르기 
재미없음

① 계단을 오를 때마다 색깔이 변형이 되는 센서를 통해 색깔이 바
뀌는 것 

② 스프링이 설치되어 점프를 할 수 있는 것, 롤러코스터처럼 재미
있게 올라 갈 수 있는 것 

4) 프로토타입 단계

  ‘프로토타입 1’ 단계에서는 각 팀별로 이 전 단계인 아이디어 단계에서 나온 여러 
가지 아이디어들 중에서 팀별로 1가지를 선정하여 제작하여 발표하는 시간을 가졌다. 
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다음 <표 5>은 프로토타입 1에 대한 설명과 결과물이다. 프로토타입 2의 결과물으로
는 <표 6>에서처럼 디자인씽킹을 통해 나온 주제로 학생들은 ‘A’ 어플리케이션을 이용
해 허밍을 한 후 각 팀의 주제에 대한 캠페인 송을 제작 후 악보를 추출 하였다. 

<표 5> 프로토타입 1의 설명 및 결과물

팀 문제 제기 프로토타입 설명 사진

1팀
 “어떻게 하면 화장실 악
취를 없앨 수 있을까?”

  화장실의 타일을 흡수 매
트로 바꾸고, 변기 물을 내릴 
때마다 최신가요가 들리며, 
매주 한 번씩 화장실 자동 
청소가 되는 시스템 제작

2팀
 “어떻게 하면 게임중독
을 예방할 수 있을까?”

  부모님과의 스마트폰을 연
동해서 자동제어 할 수 있는 
장치제작

3팀
 “어떻게 하면 자살을 예
방할 수 있을까?”

  학교에서 쉴 수 있는 쉼터 
제작

4팀
 “어떻게 하면 게임중독
을 예방 할 수 있을까?”

  게임 차단 앱 제작

5팀
 “어떻게 하면 계단을 재미
있게 오를 수 있을까?”

  계단을 올라갈 때마다 계
이름 소리가 나게 만드는 것,
  첫 번째 계단 “도”, 두 번
째 계단 “레”, 세 번째 계단 
“미”, 네 번째 계단 “파”, 다
섯 번째 계단은 “솔” 으로 만
들었고, 아래 계단에서 위에 
계단으로 점프할 수 있는 스
프링 계단을 제작
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<표 6> 악보 프로토타입 결과물

팀 주제 음악 장르 박자 빠르기 조표

1팀
“어떻게 하면 

화장실 악취를 없앨 
수 있을까?” 

트로피컬 
하우스 4분의 4박자 4분 음표를 

기점으로 80
G

장조

1팀 
악보
예시

2팀
“어떻게 하면 게임
중독을 예방할 수 

있을까?”
발라드 4분의 4박자 4분 음표를 

기점으로 95
G

장조

2팀
악보
예시

3팀
“어떻게 하면 

자살을 예방할 수 
있을까?”   

힙합 4분의 4박자 4분 음표를 
기점으로 90

E
장조

3팀
악보
예시

4팀
“어떻게 하면 게임 
중독을 예방할
수 있을까?”

게임 음악 
<8비트> 4분의 4박자 4분 음표를 

기점으로 110
G

장조

4팀
악보
예시

5팀

“어떻게 하면 계단
을 재미있게 올라
다니고 내려 다닐 

수 있을까?” 

셔플 4분의 4박자 4분 음표를 
기점으로 122

D
장조

5팀
악보
예시
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5) 테스트 단계

  ‘테스트 1’ 단계에서의 학생들은 ‘프로토타입 1’ 에서 만드는 결과물에 대해 서로 피
드백을 나누는 시간을 가졌다. 다음 결과는 다른 팀들이 서로에 대한 피드백 중에 1
팀에 대한 피드백 결과이다. 

<표 7> 피드백에 대한 예시

다른 팀들의 피드백 

1팀의 
프로토타
입에 대한 

평가

강점
- 매주 한 번씩 화장실 청소 가동 시스템은 정말 좋은 것 같다. 
- 깨끗해질 것 같다, 냄새가 안 나서 좋다.
- 흡수 매트로 교체하는 것은 아이디어가 참신하고 좋다.

약점

- 소리로 최신가요를 듣는 것은 좋지만, 모든 곳을 바꾸기에는 너무 비용
이 많이 든다.

- 변기 물을 내리는데 최신가요가 들리는 것은 약간 어색한 것 같다는 생
각이 든다, 가요듣기 싫어하는 사람도 있을 수 있는 가능성이 있다.

- 최신가요에 관련된 저작권 문제가 발생할 수 있고, 소음이 발생 할 수 
있을 듯하다, 흡수매트는 흡수하면 물이 생겨서 오히려 더 축축해질 것 
같다.

  ‘테스트 2’ 단계에서의 학생들은 ‘프로토타입 2’ 에서 만드는 결과물에 대해 서로 피
드백을 나누는 시간을 가졌다. 다음 결과는 다른 팀들이 1팀에 대한 피드백 결과이다.

<표 8> 1팀에 대한 평가

 캠페인 송에 대한 다른 팀들의 피드백

1팀에 대한
평가

- 음악장르로 ‘트로피컬 하우스’ 로 선택한 것이 굉장히 재미있었다.
- 느낌이 좋다.
 개성 있다.
 장르를 잘 선택 했다.

2. 성찰일지 및 수업 후기

1) 성찰일지 분석

  다음 <표 9>는 성찰일지의 내용으로 학생들이 자유롭게 작성하였다.
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<표 9> 성찰일지 내용 

질문 성찰 일지 내용

본 수업을 통해서 무
엇을 배우고 느꼈습
니까?

- 친구들과 협동하는 법을 배웠다. 노래를 제작하는 과정에서 내가 노래
를 직접 만들고, 작사 작곡을 하니 굉장히 신기하였다. 거의 모든 것을 
협동해야 빠르다는 것을 느꼈다.

- 일단 생각을 해야 하는 것이 많아서 생각을 많이 하는 능력을 기르는
것이 좋았다. 창의성, 음악작곡과정이 기억에 남고, 재미있었고, 노래가 
좋았다.

본 수업을 통해서 좋
았던 점 또는 힘들거
나 어려웠던 점은 무
엇입니까?

좋
았
던
점

- 노래 만드는 것과 가사 만들기, 프로토타입 만들기가 재미있었다.
- 좋았던 점은 무엇의 과정이 어렵더라도 해내고 나면 뿌듯했다.
- 협동을 배울 수 있다는 것이 좋았다. 

어
려
웠
던
점

- 힘들거나 어려웠던 점으로는 남학생들이 너무 떠들었다.
- 녹음이 잘 안돼서 힘들었다. 같은 팀원들이 참여를 잘 안 했던 

것이 힘들었다. 생각을 많이 해야 하는 것이 나에게는 조금 어려
웠다.

- 친구들과 의견이 잘 통일되지 않았던 것이 힘들었다. 아이디어를 
계속 까먹어서 힘들었다. 남자애들 때문에 시끄러워서 집중이 안
됐다. 의견이 안 맞을 때가 가끔 있었다. 팀원들끼리 협동이 처음
에 어렵고 낯설었다.

본 수업 중 가장 인
상 깊었던 수업이나 
활동 시간은 어떤 시
간이었나요? 그 이유
는?

- 앱, 스파게티 면 쌓기, 스파게티 탑 쌓기, 모든 시간이 전부 인상 깊었
다. 마지막 시간에 험온 앱으로 활동한 시간이 기억에 남는다.

- 스파게티 면으로 마시멜로를 가장 높게 올리는 것이 가장 기억에 남는
다. 다 같이 재미있게 한 것도 있었고, 열심히 한 만큼 좋은 결과를 얻
어서 가장 기억에 남는 듯싶다. 험온으로 작곡했던 시간이 신기하고 
재미있었다.

본 수업 중 나는 과
제 해결을 위해, 모
둠을 위해 무엇을 열
심히 하였습니까? 활
동과제를 해결을 위
한 모둠 활동 과정에
서 느낀 점을 자유롭
게 적어 봅시다.

- 리더십과 협동 능력이 향상된 것 같아요, 열심히 하였어요.
- 고생했지만 재미있었다. 친구와 재미있게 모둠 활동을 해서 좋았다.
- 의견 충돌이 많이 일어나면 문제를 해결하지 못할 테지만 우리 모둠은 

협동이 잘 되어서 그런 것들이 없었던 것 같다.
- 협동심은 정말 중요한 것 같다. 친구들의 말을 잘 따르고 행동했다.
- 모둠 활동이 쾌활하고 재미있었다. 발표나 여러 가지를 적극 참여하였

다. 의견을 많이 냈다. 열심히 하면 그 결과에 따른 성취감이 있어서 
좋았다고 느꼈다. 



김수연･오유진 / 디자인씽킹 기반 어플리케이션 활용 음악수업 프로그램 개발󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏󰠏

- 43 -

2) 앱 사용 작곡 후기

다음 <표 10>은 앱 사용을 통한 5팀의 의견 중 1팀과 2팀의 의견이다.

<표 10> 앱 사용 후기

팀 앱 사용 후기

1팀

- 멜로디를 자동으로 음원과 악보로 변화해 주고, 장르를 다양하게 바꿀 수 있는 것이 
좋다.

- 내 허밍을 통해서 녹음을 한 것이 아름다운 노래가 만들어져서 흥미로웠습니다.
- 내가 직접 노래를 만들 수 있어서 신기했다.

2팀
- 직접 작곡 할 수 있는 쉬운 앱이었고, 노래를 재미있고 쉽게 만들 수 있어서 좋았다.
- 자신이 하고 싶은 대로 자유롭게 음악을 만들 수 있는 점에서 너무 좋았다.
- 장르가 많아서 재미있는 경험이었다. 기능이 많아서 좋았다.

Ⅴ. 결론

  현재 우리나라의 많은 연구자들을 통해 4차 혁명시대의 필요한 역량 향상을 위한 
교육 프로그램들이 끊임없이 제안되고 있다. 그 중 디자인씽킹 프로그램은 학생들의 
능동적인 수업 참여와 도전적인 수업의 형태로서 창의력, 공감능력, 협동심, 문제해결
력을 향상 시켜 줄 수 있는 수업으로 주목받고 있다. 음악교육에서도 디자인씽킹은 새
로운 트랜드를 가진 수업으로 제시되고 있지만 학습자나 수업을 주도하는 교수자 모
두 적응하기 위해 노력해야 할 시점이다. 새로운 수업의 제안이 실제 현장에서 부딪히
는 현실적인 문제점을 진단하고 개선하기 위해 많은 연구자들의 연구가 필요하다. 
  이에 본 연구에서는 디자인씽킹에 기반을 둔 어플리케이션 활용 음악 수업 프로그
램을 개발, 적용하는 것에 의의를 두고, P 중학교 1학년 29명을 대상을 실험집단으로, 
29명을 통제집단으로 수업을 진행하였다. 디자인씽킹의 다섯 단계 중 세 단계(공감단
계-정의단계-아이디어단계)를 통한 주제 선정, 정의, 아이디어 도출 후 프로토타입 단
계에서 A앱을 활용한 캠페인 송을 제작하였으며, 마지막 테스트 단계에서는 학생들의 
팀별 캠페인 송을 발표하며 서로에게 피드백을 확인 하는 것으로 진행하였다. 성찰일
지를 통한 질적 결과로는 학생들은 처음 접해 보는 수업에 대한 혼란과 앱 사용 작곡
의 한계성이 일부 나타났으나, 마무리 단계로 진행 될수록 협동심과 과제 해결력, 새
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로운 수업의 만족도가 높은 것으로 나타났다. 또한 학생들은 본 수업 진행시 적극적, 
능동적인 수업 참여 모습을 보여주었다. 학생들은 본 수업 프로그램을 진행하는 동안 
“신기하고 재미있었다.” 라는 내용을 자주 언급하였다. 이는 어플리케이션을 활용한 인
공지능 작곡을 통해서 호기심과 수업에 대한 몰입도가 특히 높은 것으로 나타났다. 
“협동을 해야 빨리 할 수 있었다.” 라는 학생들의 표현은 협동하는 과정을 통하여 현
재 교육에서 더욱 필요한 가치와, 사회성을 경험 할 수 있는 기회를 제공해 준 것이라 
생각된다. 
  본 연구자가 수업을 진행하며 느낀 학생들의 반응이나 앱 적용 능력은 매우 뛰어났
으며 새로운 교육에 대한 빠른 적응력, 음악작곡에 자신 없는 학생들의 즐거운 참여 
등 많은 긍정적 부분에 대해 살펴 볼 수 있었다. 본 연구 진행 후 아쉬웠던 점으로는 
무선 인터넷의 제한에 의한 앱의 자유로운 사용의 제약이 있었다. 각 학교마다 스마트 
교실과 액티브 러닝 클래스가 보급이 된다면 학생들에게 스마트 기기를 활용 한 수업
이 원활히 진행 될 수 있는 교육 환경을 제공할 수 있을 것이다. 후속 연구로써 디자
인씽킹을 기반으로 한 본 수업의 진행 후 학생들의 창의력, 문제해결력 등의 변화에 
관해 설문 조사를 진행할 것이다. 또한 본 연구의 대상은 중학생으로써 후속연구에서
는 다양한 대상의 수업에서도 연구가 진행되어 공감능력, 협동심, 창의력, 문제해결력 
부분에서 어떤 성과가 나타나는지의 검증 및 수업 전-후의 효과의 차이에 대한 추가 
연구를 제안해 본다. 본 연구가 향후 음악 수업에서의 4차 산업혁명 시대의 역량 향
상에 도움을 줄 수 있는 새로운 수업의 형태로서 학교 현장을 담당하시는 교육자들에
게 좋은 참고 자료로 쓰이게 되길 기대해 본다.
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ABSTRACT

Development of Music learning program Using 

Applications Based on Design Thinking

Kim, Su-yeon · Oh, Yoo-jin

  The purpose of this study is to develop a music class programs using smartphone 

applications based on design thinking. The program plan was designed to select, define, 

and derive ideas through three(Empathize stage, Define stage and Ideate stage) of the five 

stages of design thinking. At the prototype stage, the app was used to produce campaign 

songs. At the last stage of the test, the students' team-by-team campaign song was 

presented and feedback was provided to each other. The program consisted of seven 

weeks and 29 students in the first grade of P middle school in Gyeonggi-do were tested 

as experimental groups and 29 control groups. Although the results of the class showed 

confusion about the first-ever class and the limitations of composing app use, the interest 

and satisfaction of the class as a whole were high. 

Keywords: design thinking, music education, application 
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