
 

음악 수업에 적용되는 놀이의 가치 탐색*
Exploring the Value of Play applied to Music Classes
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Jongmo Yang

초록 이 연구의 목적은 음악 수업에 놀이 적용의 가치를 탐색하는 것이다. 이를 위해 음
악 수업에 놀이를 적용한 교수학습과정안을 개발하고, 그 과정에서 함께 경험하고 느낀 점
들을 기초로 놀이의 의미와 가치 그리고 개발 방법 등을 전문가 그룹 인터뷰를 통해 탐색한
다. 논의를 통해 얻은 연구의 결론은 다음과 같다. 

  첫째, 음악 수업에 놀이 적용의 필요성은 인정되며, 음악 활동의 미적 가치에 대한 중요성
은 유지되어야 한다. 둘째, 음악 수업에 놀이를 적용하기 위해서는 지속적인 개발 노력과 음
악 이론 전문가와 교사의 협업이 필요하다. 셋째, 음악 수업에 놀이 적용의 교육적 유용성은 
음악 개념의 포함 여부와 학생의 참여 그리고 경쟁 요소의 적용 정도에 따라 결정된다.

주제어: 음악 놀이, 초등 음악 수업에 놀이의 적용, 음악 교육  

Abstract The purpose of this study is to explore the value of applying play to music 
classes. To this end, I jointly develop a teaching-learning course plan that applies play to 
music classes, and in the process, the meaning, value, and development method of play 
were investigated through expert group interviews. The conclusion of the study obtained 
through discussion is as follows.
  First, the necessity of applying play to music classes is recognized, and the importance 
of the aesthetic value of music activities must be maintained. Second, the application of 
play to music classes requires continuous development efforts and collaboration between 
music theory experts and teachers. Third, the educational usefulness of applying play to 
music classes is determined by the inclusion of the concept of music, the participation of 

students, and the degree of the elements of the competition.
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I. 서론

  음악과 교육과정에서 제시되고 있는 음악 교과의 목표는 음악적 개념이나 특성을 
이해하며 노래 부르기, 악기 연주하기, 음악 감상하기를 하도록 하고 있다(Ministry 
of Education, 2015, p. 4). 음악 교과에서 개념은 리듬, 가락, 화음, 형식, 셈여림, 
빠르기, 음색 등의 음악 개념을 의미하며, 이러한 음악 개념의 이해는 음악을 느끼고 
표현하는데 귀한 능력으로 인정된다. 따라서 음악 개념 학습을 위해서는 재미있는 음
악 활동이 있어야 하는데, 종종 언어적 설명만으로 대체되어, 따분하고 지루한 과정으
로 진행된다.     
  개념 학습에서 흥미와 관심을 끌지 못하는 것은 비단 음악 교과만의 문제는 아니다. 
교육 전반에 개념을 가르치는 과정이 암기 위주이거나 언어적 설명으로만 진행되는 
경우가 많다. 이런 문제의 대안으로 교육학자들은 ‘놀이’의 가치를 주장해 왔다.      
  피아제(J. Piaget, 1896-1980)는 지식을 학습하기 위해서는 내면세계의 자발적 표
현이 필요하고 그것을 놀이가 가능하게 해준다고 주장한다(Piaget, 1962). 또 비고츠
키(L. S. Vygotsky, 1896-1934)는 지식 학습의 목표에 도달하기 위해 필요한 잠재적
인 능력을 얻기 위해서 놀이가 동원될 수 있다(Vygotsky, 1980)라고 주장한다. 그리
고 브루너(J. S. Bruner, 1915-2016)는 언어의 가장 복잡한 문법적이며 실용적인 유
형은 놀이 활동에서 처음 나타난다고 하면서 언어 학습을 위해 아동들에게 놀이의 기
회를 주는 것이 중요하다고 한다(Bruner, 1975). 그리고 존 듀이(J. Dewey)는 놀이가 
정규 학교 공부의 한 부분이 될 때, 교육적 효과를 가지는 온갖 자료와 과정에 주의가 
집중되며 정보와 지식에 사회적 의미를 부여하는 협동적 교섭이 가능하게 된다
(Dewey, 1987)고 주장한다. 
  놀이의 가치에 대한 교육학자들의 관심과 주장은 여러 교과에서 놀이를 수용하는 
방안에 관한 연구를 자극해 왔다. 미술과 교육에서의 놀이 중심 수업에 관한 연구
(Lim, 2001), 놀이로 하는 수학 수업(Kim, 2006), 과학 교과와 놀이(Kim et al., 
2007), 도덕 교과의 놀이(Yoo & Song, 2008), 영어 수업에서 놀이(Kim, 2006) 등
의 교과별로 다양한 연구들이 진행되어 왔다. 
  놀이의 교육적 가치에 대한 연구는 진행되어 왔지만 놀이를 교과에서 적용하는 방
안에 대한 연구는 아직 초급 단계에 머물고 있다. 특히 음악 수업에 놀이를 적용하는 
방법에 대해서는 초등학교 3학년을 대상으로 하는 제재곡 중심의 가창 수업에 연구자 
개인이 고안한 놀이를 적용한 수업 지도안을 연구의 결과로 제시한 것 정도가 대표적
이다(Kim & Ham, 2016). 음악 놀이에 대한 다른 연구들은 대부분은 음악을 활용한 
놀이 즉, 리듬 놀이, 가락 놀이, 화성 놀이, 형식 놀이, 빠르기 놀이, 셈여림 놀이, 음
색 놀이 등 음악적 개념을 포괄적으로 경험하거나 이해하는 놀이의 연구(Lee, 2007), 



음악 수업에 적용되는 놀이의 가치 탐색
음악교육연구 제49권 4호(2020. 11)  103

또는 음악 개념보다는 음악 놀이가 목적인 음악 수업에서 신체표현을 이용한 음악 놀
이(Hyun, 2003), 혹은 오르프 접근법을 통한 음악 놀이 지도 방안(Cho & Ko, 
2006) 등이 있다. 이 외에 음악 놀이에 대한 관심이 높아지자 음악 놀이 방법을 사진 
등으로 제시하여 쉽게 적용할 수 있도록 해 주는 문헌자료들도 다수 출판되고 있다
(Han, 2020; Kim et al., 2019; Education Together, 2018; Woo, 2011). 
  이렇게 연구된 놀이들은 재미있고 음악 교육적 가치가 있다고 할 수 있지만 초등학
교 음악 교과 고유의 목표를 가진 단위 음악수업에서 활용하기에는 한계가 있다. 수업
에서 적용되는 놀이는 음악성을 성장시키는 놀이 혹은 음악을 활용한 재미있고 신나
는 놀이가 아니라 해당 수업에 제시된 구체적인 음악 개념을 이해할 수 있도록 하는 
놀이여야 하는데, 지금까지 연구된 것은 놀이가 목적이거나 일반적인 음악 개념을 목
표로 하고 있다. 음악 수업이 즐겁지 않을 때 음악 개념을 학습하는 것과 외우는 것이 
어렵고 힘들 때 놀이를 활용하는 것이 필요하다(Kim et al., 2019, pp. 4-5).     
  음악과 교육과정에 따른 목표가 설정된 음악수업 시간에 적절한 음악 놀이는 놀이 
자체가 목적이 될 수 없다. 그런데 놀이의 사전적 의미는 놀이 자체가 목적이어야 한
다. 놀이 자체가 목적인 놀이를 음악 개념을 이해하는 수업에서 활용하는 것은 가능할
까? 유승희는 수업에서 놀이의 유형을 여섯 가지로 구분하면서 이런 놀이를 ‘교과목표
놀이’로 구분했다(Yoo, 2002, p. 283). 음악 개념 학습이라는 어려울 수 있는 학습 
목표를 놀이를 활용하여 쉽고 재미있게 진행할 수 있는 가능성과 그에 대한 의미와 
가치에 대한 실질적인 논의, 현장의 목소리를 담아내는 연구가 필요하다.  
  이에 본 연구는 음악 교과에 적용할 수 있는 놀이에 대한 개념과 의미 그리고 그 
특징 등을 이론적으로 이해하고, 놀이를 적용한 음악수업을 고안하며, 그 과정에서 음
악 수업에 적용될 수 있는 놀이의 가치를 탐색해 보고자한다. 놀이에 대한 현장의 목
소리를 담기 위해 초등학교에서 음악 전담 경력이 있는 14명의 공동연구진(교사, 장학
사)과 함께 교수학습과정안을 개발하고, 놀이의 의미와 가치 그리고 개발 방법 등을 
토론하여, 연구의 결론으로 음악 수업에 놀이 적용의 필요성, 교육적 유용성, 적용 가
능성, 그리고 개발의 방법(조건) 등을 규명하고자 한다. 
  

Ⅱ. 이론적 배경

1. 놀이의 의미와 교육적 가치 

1) 놀이의 사전적 의미

  ‘놀이’에 대해서 네이버 사전은 명사와 동사로 구분해서 설명하고 있다(Naver dict, 
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2020). 명사는 ①여러 사람이 모여서 즐겁게 노는 일. 또는 그런 활동, ② 굿, 풍물, 
인형극 따위의 우리나라 전통적인 연희를 통틀어 이르는 말, ③일정한 규칙 또는 방법
에 따라 노는 일 등 세 가지를 제시하고 있다. 여기에서 핵심 단어는 여러 사람이 모
여 즐거움을 느끼는 활동, 우리나라 전통 연회, 그리고 일정한 규칙 또는 방법에 따라
야 한다는 것 등이다. 
  동사 ‘놀다’는 ①놀이나 재미있는 일을 하며 즐겁게 지내다,  ②어떤 놀이를 하여 이
기고 짐을 겨루다, ③직업이나 일정히 하는 일이 없이 지내다 등 세 가지를 제시하고 
있다. 동사에서 다르게 제시되는 의미는 ‘이기고 짐을 겨루는 것’, ‘직업이나 일정히 하
는 없이 지내는 것’ 두 가지이다. 놀이의 유의어는 ‘오락’이나 ‘유흥’이 제시되고 있는 
것을 보면 놀이의 사전적 의미에서는 심각한 활동과는 거리가 있어 보인다. 한국민족
문화대백과사전에서는 놀이에 대해 다음과 같이 설명하고 있다. 
 

인간의 생존과 관련이 있는 활동과 일을 제외한 신체적이고 정신적인 모든 활동. 생
활상의 이해관계를 떠나서 자발적으로 참여하는 목적이 없는 활동으로서 즐거움과 흥
겨움을 동반하는 가장 자유롭고 해방된 인간 활동이다(한국민족문화대백과사전).

  여기에서 강조되고 있는 것은 네이버 사전 동사에서 언급한 ‘직업이나 일정히 하는 
일이 없이 지내는 것’과 유사하지만 좀 더 구체적인 표현으로 ‘인간의 생존과 관련이 
있는 활동과 일을 제외한 신체적이고 정신적인 모든 활동’이라고 설명하면서, 놀이는 
‘자발적이고 목적이 없는 활동’이어야 한다고 한다. 그리고 최종적으로 ‘즐거움과 흥겨
움을 동반하는 가장 자유롭게 해방된 인간 활동’이라고 설명하고 있다. 
  정리하면 놀이는 생존을 위한 활동이 아니다. 구체적인 목적을 두지도 않으며 그 자
체의 즐거움을 위해 참여하는 것이다. 때때로 규칙이나 방법을 정해 놓고 겨루기의 형
태가 나타나기도 하지만 자유로운 인간 활동이라고 의미를 정리할 수 있다. 이런 놀이
가 교육에서 어떤 가치를 가질까? 
 
2) 놀이의 교육적 가치

 
  교육은 고상한 인간을 양성하는 과정으로 진지하고 심각한 대상이었다. 교육은 인류 
발전을 위한 가장 중요한 수단으로 인식되어 왔으며, 교육을 받은 자가 공동체의 결정
권을 가질 수 있도록 만들어 왔다. 그 과정에서 교육은 오락이나 놀이와는 다른 차원
의 영역으로 인식되어 왔다. 이런 분위기에서 교육에 놀이가 가치가 있다는 주장을 한 
학자들이 나타났다. 피아제(J. Piaget, 1896-1980)는 놀이가 인지 발달에 도움을 준
다고 주장했고, 듀이(J. Dewey, 1859-1952)는 교육이 삶과 더 깊은 관련을 맺기 위
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해서는 놀이가 학교에서 수용되어야 한다고 했다. 비고츠키(Vygotsky, 1896-1934)는 
인간의 잠재적 능력을 발휘할 수 있도록 하기 위해서 놀이가 활용해야 한다고 주장했
다. 교육에서 놀이의 가치를 논한 학자들의 이론을 정리한다.       
  피아제는 그의 책 ‘Play, Dream and Imitation in Childhood’(Piaget, 1962)에
서 놀이가 아동의 인지발달 과정에서 차지하는 정당한 위치를 규명하였다(Kim,  
2017, p. 174). 놀이는 개념 획득과 무관한 것이 아니라 긴밀한 관련을 가지고 있다
는 것이 그의 견해이다(Kim, 2017, p. 187). 피아제 이전에는 아동의 놀이 시간은 
해방의 시간, 자유의 시간으로 간주될지언정, 학습의 시간, 공부의 시간으로 간주되지 
않았다. 그러나 피아제가 언급하고 있는 놀이는 그러한 통념적 견해와는 성격을 달리
한다. 놀이는 아동의 내면세계를 자발적으로 표현하는 과정으로 보면서(Kim, 2017, 
p. 183), 아동의 성장에 따라 다음 세 가지 유형의 놀이가 나타난다고 설명한다. 즉 
감각조작단계에서는 실행놀이(practice play), 전조작단계에서는 상징놀이(symbolic 
play), 구체적조작단계에서는 규칙놀이(play with rule)의 형태를 띤다고 한다(Piaget, 
1962, pp. 110-113). 교육에서 놀이는 인지 발달을 위해 활용될 수 있으며, 발달에 
맞는 놀이를 제공하는 것이 필요하다고 본다. 실행놀이는 물론이고, 그 이후에 이어지
는 상징놀이와 규칙놀이, 그리고 성인기의 놀이 또한 개념 획득과 무관한 것이 아니라 
긴밀한 관련을 맺고 있다고 주장한다. 
  듀이는 그의 책 ‘민주주의와 교육’의 ‘교육과정에서의 놀이와 일’의 장에서 놀이에 
대해 다음과 같이 언급하고 있다(Dewey, 1987, pp. 307-308). 
 

놀이나 그와 비슷한 활동을 순전히 일종의 기분 전환으로 생각해야 할 이유가 없다. 
탐색하고 도구와 자료를 조작하고 만들고 기쁜 감정을 표현하는 등등의 본능적 경향성
에 의하여 일어나는 활동이 정규 학교 공부의 한 부분이 될 때, 학생은 전인적으로 여
기에 전념하게 되고, 학교 안에서의 삶과 학교 밖에서의 삶 사이의 인위적인 간격이 좁
아지며, 특이하게 교육적 효과를 가지는 온갖 자료와 과정에 주의가 집중되며, 정보와 
지식에 사회적 의미를 부여하는 협동적 교섭이 가능하게 된다. 

  피아제가 놀이에 대해 인지발달에 유용성을 주장한 것과 마찬가지로 듀이도 놀이는 
놀이 이상의 가치가 있다는 점을 강조하고 있다. 놀이가 가볍게 기분 전환용이라고 생
각하지 말아야 한다고 한다. 놀이는 뭔가를 즐겁게 할 수 있게 하는 본능적 경향성을 
일어나게 하기 때문에 학생들이 공부에 전념하게 하고, 교육적 효과를 높일 수 있다고 
한다. 따라서 놀이를 정규 학교 공부의 한 부분이 될 수 있도록 해야 한다고 주장하고 
있다. 
  그런데 듀이는 놀이를 학교에 가지고 올 때, 놀이나 게임, 손으로 하는 일과 수공 
연습을 도입하는 것만으로는 충분하지 않다고 하면서, “그것을 어떻게 사용하는가가 
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중요한 것이다”라고 한다. “(놀이)가 교육이라는 목적 다시 말하면, 지적인 결과와 사
회화된 성향의 형성이라는 목적에 종속되도록 하여야 한다는 것이다”(Dewey, 1987)라
고 주장한다. 듀이는 놀이가 학교에 수용되는 것이 필요하지만 무분별한 수용이 아니라 
지적 교육과 사회화 교육을 위한 목적에 맞도록 만들어져야 한다고 주장하고 있다.
  비고츠키는 “놀이는 잠재적인 새로운 능력을 드러낸다”라고 주장한다(Vygotsky, 
1976). 비고츠키는 놀이가 실질적인 학습발달수준에 이를 수 있도록 하는 근접발달영
역을 창출한다고 한다. 놀이는 아동의 발달을 촉진하게 하여, 잠재적 학습발달 수준을 
향상시킬 수 있다고 보고 있다. 또한 놀이는 아동이 즉각적인 충동을 조절하여 행동하
도록 한다고 한다. 아동은 놀이 중 자기 마음에 따라 충동적으로 하게 되는 행동과 놀
이의 규칙에 따른 행동 사이에서 갈등을 겪는다. 이때, 대개 아동은 자신이 원하는 것
을 포기하고 규칙을 지키는 선택의 경험을 하게 된다. 규칙에 대한 이런 경험은 실제 
생활 속에서는 거의 불가능하나 놀이에서는 가능하게 된다(Vygotsky, 2000). 비고츠
키는 놀이가 학습을 촉진하고, 규칙을 지키는 경험을 하게 하여 관계성이나 사회성까
지도 발달케 한다고 주장한다.   
  루빈 외(Rubin et al., 1983)는 아동이 상상놀이에서 여러 가지 역할을 선택하고 
수행함으로써 다른 사람의 관점에서 세상을 경험해 봄에 따라 타인의 관점에서 볼 수 
있는 능력을 갖게 된다고 하면서 놀이가 사회성을 계발하는데 도움을 준다고 주장하
였다. 그리고 브루너(J. S. Bruner, 1915-2016)는 어린이들이 놀이를 할 때 목적을 
달성하려고 애쓸 필요가 없어 부담 없이 새로운 실험을 해 볼 수 있으며, 놀이 중에 
새로운 행동의 배합이 나타나면 이를 현실적 문제 해결에 적용하며 사고의 융통성을 
촉진시킨다고 하였다(Ban, 2002). 브루너는 놀이가 수업 목적보다는 놀이 자체의 목
적으로 가지는 것도 교육에 활용성이 있다는 주장을 하고 있다. 
  교육에 놀이 적용에 대한 학자들의 견해를 정리하면 피아제는 놀이가 인지 발달에 
도움을 준다고 하고, 비고츠키는 더 높은 이해를 위해 놀이가 필요하다고 한다. 그리
고 듀이는 더 적극적으로 학교에서 놀이가 활용되어야 한다고 주장한다. 단 놀이가 교
육의 목적에 맞도록 활용되어야 한다는 조건을 제시하고 있다.  브루너는 듀이와 달리 
목적 없는 놀이 자체도 교육적 가치가 있다는 주장을 한다. 모든 학자들은 놀이를 교
육에서 활용할 가치는 있고 하지만 실제 적용 단계에서는 조금씩 다른 생각들을 가지
고 있다. 놀이 그 자체로 충분하다는 생각, 수업에 맞게 수정하여 반영되어야 한다는 
것이 크게 대비되는 생각이다.      

2. 초등학교 음악 수업에서의 놀이

  초등학교 음악 수업에서의 놀이에 대한 의미를 이해하기 위해서는 먼저 음악과 교
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육과정을 살펴볼 필요가 있다. 음악과 교육과정(Ministry of Education, 2015)에서 
‘놀이’라는 용어는 3-4학년 ‘내용 체계표’와 ‘성취기준’, 그리고 성취기준 해설 등에서 
제시되고 있다. ‘내용 체계표’ 생활화 영역에서 ‘음악과 놀이’라는 용어가 나오고, 성취
기준 생활화 영역을 설명하는 도입부에서 다음과 같은 문장 속에 ‘놀이’가 제시되고 
있다. 

3-4학년의 생활화 영역에서는 학생들이 자기 주변의 행사에 참여하고 실내외의 다양
한 놀이를 하면서 음악을 활용하고 즐기는 태도를 갖도록 한다. 또한 생활 속의 국악을 
통해 우리음악을 애호하는 마음과 태도를 기른다(Ministry of Education, 2015, p. 7).

  음악과 교육과정 3-4학년 단계에서는 놀이를 권장하고 있으며, 놀이에 음악을 활용
하여 즐기는 태도를 갖도록 하고 있다. 이 문맥에서는 놀이는 놀이 자체에 방점이 찍
혀 있다. 놀이를 교육 목적으로 위한 수단으로 보지 않는다. 그리고 성취기준 해설에
서는 다음과 같이 진술하고 있다. 

[4음03-02] 다양한 종류의 놀이에 사용된 음악에 관심을 갖고 음악이 사용된 놀이를 
하거나, 음악을 활용하여 놀이를 해본 느낌을 발표하도록 한다(Ministry of Education, 
2015, 9).

  성취기준 해설에서는 ‘놀이에 사용된 음악’, ‘음악이 사용된 놀이’, ‘음악을 활용한 놀
이’ 등의 용어들이 나오고, 이런 것들에 관심을 갖거나, 활동하거나, 느낌을 발표하도
록 한다. 음악이 사용되거나 활용된 놀이를 하도록 하며, 그 음악 놀이에 사용된 음악
에 관심을 갖도록 하고 있다. 결국 음악이 있는 놀이를 하고 그 놀이나 음악에서 느낌
을 살려 보도록 하고 있다.  
  음악과 교육과정에서 놀이는 3-4학년에서만 제시되며, 5-6학년에서는 놀이 단어나 
관련 내용이 제시되지 않고 있다. 이것은 놀이가 저학년에 더 적절하다는  입장을 보
여 주는 것으로 해석된다. 그리고 음악 개념을 지도하기 위해 수단이 되는 놀이에 대
해서는 언급하지 않고 있다. 현재 음악과 교육과정에서 놀이는 앞서 피아제가 언급한 
인지 발달에 활용한다든지, 듀이가 언급한 “(놀이)가 교육이라는 목적 다시 말하면, 지
적인 결과와 사회화된 성향의 형성이라는 목적에 종속되도록 하여야 한다는 것이다”라
는 것과 관련해서는 어떤 언급도 없다. 놀이를 수용한다면 음악 교육의 목적에 따라 
놀이를 적용하는 방법에 대한 설명이 필요한데, 현재 음악과 교육과정에서는 음
악 놀이를 해 보고, 느낌을 이야기해 보는 것에 대해서만 설명하고 있다. 
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3. 음악 놀이에 대한 선행 연구

  음악 놀이를 이해하기 위해서는 놀이에 대한 간단한 이해가 필요한데, 놀이 분류가 
그 이해를 도울 수 있다. 유승희(Yoo, 2002)는 초등학교 교실에서 놀이를 적용하는 
방식에 대해 비놀이, 자유놀이, 작은놀이, 교과목표놀이, 발달적 놀이, 통합적 성장 놀
이 등 6가지로 구분하였다. 비놀이는 지식 중심의 암기가 목표이고, 암기를 했는가 하
지 못했는가를 살펴 때때로 상을 주는 놀이이다. 자유놀이는 놀이 자체가 목적이고, 
정신건강 등이 목표이다. 브루너가 교육이 수용 가능하다고 언급한 놀이라고 할 수 있
을 것이다. 작은놀이는 주의집중과 동기유발을 목표로 한다. 보통 도입부분에서 수업
에 흥미와 관심을 끌기 위한 놀이가 여기에 속할 것이다. 교과목표놀이는 수업 목표 
달성을 위한 놀이이다. 이 때 놀이는 교과 목표의 수단이다. 발달적 놀이는 지적, 정
서적, 사회성, 도덕성 발달을 목표로 하는 놀이이다. 통합적 성장 놀이는 통합적, 전인
적, 인간성장 발달을 목표로 한다. 유승희는 놀이 자체가 목적인 것과 수업 목표를 달
성하는 수단으로 혹은 포괄적 교육적 목표를 이루는데 활용될 수 있는 놀이들로 구분
하여 분류해 주었다. 우리는 이 분류를 기반으로 하여 음악 수업에 적용되는 놀이의 
의미를 살펴본다. 
 
1) 음악 수업에 적용되는 놀이 연구

  음악 수업에 적용되는 놀이는 음악 수업 목표를 성취하기 위해 적용되는 놀이이다. 
이에 대한 연구는 김샤론과 함인아(Kim & Ham, 2016), 반해정(Ban, 2002), 현경실
(Hyun, 2003) 등의 연구가 대표적이다. 
  김샤론과 함인아(Kim & Ham, 2016)는 “음악 놀이는 음악 구성 요소들을 효과적
으로 이해시키는 방법이다.”라고 하면서 놀이가 음악 수업에 적용될 가치가 있다고 말
한다. 이들은 논문에서 실제 음악 수업 중에 놀이를 삽입한 형태의 교수학습과정안을 
개발했다. 이들이 개발한 수업 지도안은 3학년을 대상으로 하는 것으로 놀이가 음악적 
개념을 효과적으로 이해할 수 있는 가능성을 보여 주려는 시도를 했다는 점에서 의의
가 있다. 반해정(Ban, 2002)은 초등학교 1-2학년에 전래 동요 지도를 위한 놀이를 개
발하고 그 효과를 연구하였는데, 이 연구는 전래 동요 지도를 목적으로 한 놀이라는 
점에서 수업 중 놀이의 가치를 연구한 부류로 볼 수 있다. 이 연구에서도 수업 목표를 
달성하는 데 놀이의 유용성이 있으며, 특히 놀이가 전래동요의 흥미를 높이고, 음악성
과 창의성을 높이는데도 효과가 있다고 밝히고 있다. 이 놀이는 유승희의 분류에 따르
면 교과목표놀이라고 할 수 있다. 
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  현경실(Hyun, 2003)은 “신체표현을 위한 음악 놀이 개발과 수업에의 적용방안”이라
는 논문에서 감상 활동에서 음악을 듣고 신체로 반응하는 놀이에 초점을 맞추어 수업 
단계를 제시하고, 그 의미를 탐색한다. 음악의 구성이나 성질에 따라 걷고, 뛰고, 멈추
고, 신체 흉내내기 등의 활동을 하는 방법을 제시함으로써 실제 활동을 구체적으로 이
해할 수 있도록 해 준다. 이 연구는 감상 수업에서의 신체 놀이이며, 음악 개념에 따
른 신체 반응 방식을 규칙을 가지면서 활동함으로써 음악에 집중하도록 해 준다. 유승
희에 분류에 따르면 ‘작은놀이’ 혹은 ‘교과목표놀이’에 해당될 수 있는 놀이라고 할 수 
있다.

2) 음악 개념 형성을 위한 놀이 연구

  음악 개념이 언어로만 지도되는 경우가 많아 학생들이 흥미를 잃고 있다. 음악 개념
을 재미있는 놀이로 지도할 수 있다면 좋은 수업이 될 수 있을 것이다.  이런 맥락에
서 주대창은 음악 수업에서 음악 개념을 가르칠 때, 유희본능을 자극하는 것이  중요
한 과제라고 한다(Kim et al., 2019, pp. 6-7).   
  음악 개념을 형성할 수 있도록 이동련(Lee, 2007)은 프로그램을 개발했다. 음악 개
념은 음악과 교육과정에서 제시하고 있는 음악의 7요소에 따라 리듬, 가락, 화음, 형
식, 빠르기, 셈여림, 음색 등 각각을 이해할 수 있는 놀이를 개발하여 제시하고 있다. 
각각의 요소와 관련된 놀이들, 예를 들면, 리듬 요소에 관련된 개념 박, 박자, 강세 등
을 위한 놀이를 제시해 놓고 있으며, 가락에서는 손기호 익히기, 손가락 계이름 놀이 
등을 제시하고 있다. 이 요소들은 음악 개념 형성을 위한 놀이이며, 제재곡 혹은 단위 
시간에서 활용하기 위해서는 수업에 맞도록 수정 보완이 필요한 개념 수업을 위한 기
초적인 자료라고 볼 수 있다. 
  이동련은 음악적 개념을 주요 개념 중심으로 접근하고 있는데, 비해 한승모(Han, 
2020)는 활동과 개념을 섞어서 내용을 구성하고 있다. 그의 책 “다 함께 놀자, 음악 
놀이터”는 발성, 노래, 박자, 가락, 화음 등의 제목의 장으로 구분하고 있으며, 각각 하
위에는 호흡 흉내 내기 놀이, 이어 부르기, 리듬 만들기 등의 놀이들이 제시되고 있다. 
각 놀이는 놀이 설명, 활동단계(사진으로 제시), 선생님 조언, 그리고 수업 효과 등으
로 구분하여 설명한다. 수업의 효과는 목표가 될 수 있지만, 놀이의 특성상 목표를 강
하게 의식하면 놀이로서 가치를 상실할 수 있기 때문에 목표 대신 효과로 진술한 것
으로 이해된다. 이 책은 놀이를 통해 발성을 잘 할 수 있도록 이끌고 있으며, 놀이와 
함께 함으로써 즐겁게 노래 부르게 하고, 재미있게 창작하게 하는 방법들을 제시하고 
있다. 또한 놀이를 통해 리듬을 만들고, 리듬을 바꾸기도 한다. 이러한 과정을 통해 
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음악의 요소나 개념에 대한 이해의 폭이 넓어질 것이다. 
  그리고 노래 이어 부르기, 손뼉 치며 부르기 등은 수업 시간에 배운 노래를 부르는 
과정에 재미를 더할 수 있다. 가락선을 이해하기 위해 계이름 맞히기 노래를 활용할 
수 있으며, 주제 가락을 가르칠 때 ‘손가락 음정’을 활용할 수 있다. 
  한승모(Han, 2020)의 책은 음악 개념 이해를 목표로 하는 음악 수업의 도입부터 
전개 과정에 활용할 수 있는 다양한 놀이들을 간단하게 제시하여 수업에 활용할 수 
있도록 해 놓고 있다. 그러나 이 활동들은 단위 수업의 목표에 정확히 맞지는 않기 때
문에 단위 수업에 활용하기 위해서는 재구성해야 한다.   
  같이교육(Education Together, 2018)이 펴낸 “초등 수업을 살리는 음악 레시피 
101”은 표현, 감상, 생활화 영역으로 구분하고, 각 영역에서 활용할 수 있는 놀이들을 
간단하게 제시한다. 기본적으로 리듬, 가락, 화음, 형식 등의 개념을 이해할 수 있는 
방법들이 제시되어 있으며, 놀이의 경쟁 요소를 포함하고 있다. 예를 들어 3화음을 이
해하기 위해 “어떤 화음일까요?”라는 게임을 제시하고 있으며, 리듬꼴을 이해하기 위
해 “리듬으로 묻고 답해요”라는 게임을 제시하고 있다. 돌림노래의 구조를 이해하기 
위해 “출발 돌림노래”를 제시하고 있다.  
  지금까지 음악 놀이에 대한 문헌과 연구들은 대부분 음악적 개념과 관련을 맺고 있
으며, 음악 개념 이해를 목표로 하는 교과목표놀이도 개발되어 있다. 다만 단위 수업
에서 정확히 활용할 수 있는 놀이라기보다는 자유놀이나 교과목적놀이 정도의 놀이들
이 대부분이다.   
   
3) 자유 음악 놀이 연구 

  자유 놀이는 놀이 자체가 목적이다. 김항성 외(Kim et al., 2019)의 ‘5분 음악 놀
이’가 자유놀이의 예를 보여 준다. 이 책은 차례에서 워밍업놀이, 리듬놀이, 노래놀이, 
악기놀이, 통합놀이 등으로 구분하고 있는데, 워밍업놀이는 수업에 집중할 수 있는 동
기를 준다는 면에서 작은놀이에 가깝지만 다른 놀이들은 음악을 활용한 자유놀이들이
다. 책에서도 각 놀이의 목표는 제시되지 않고 있다. 놀이가 놀이로서 의미를 두고 있
다. 놀이에 음악이 있으면 재미를 더할 수 있다. 리듬이나 가락, 화음, 형식 등이 미적 
반응을 만들어 내기 때문이다. 자유 음악 놀이도 약간의 수정(놀이에서 사용되는 음악
을 제재곡으로 한다면)을 거치면 음악교과놀이가 될 수 있다.  
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Ⅲ. 연구 방법

  1. 연구 대상

  이 연구의 목적은 음악 수업에 놀이 성격을 가진 음악을 학교 현장에 적용하는 것
의 가치를 탐색하는 것이다. 학교 현장의 목소리를 담기 위해  14명의 초등학교 음악 
교사로 구성된 공동연구진을 구성하였다. 공동연구진은 음악 수업에 놀이가 적용된 교
수학습과정안을 개발하고, 본 연구자와 함께 수정 보완하여, 그 의미와 가치에 대해 
인터뷰하는 방식(Focus Group Interview)으로 조사하였다.  
  공동연구진은 음악교육연구회 소속으로 음악 전담교사 경험이 있으며, 모두 음악교
육 석사 이상의 학력을 가지고 있다. 14명 중 초등학교 교사 11명, 장학사 2명, 연구
사 1명 등이며, 합창 혹은 오케스트라 지휘 경험자이다.  
  공동연구진 이 연구 이전에 음악 놀이 개발 연구를 하고 있었다. 그 사실을 접한 
본 연구자가 연구회 소속 회장님에게 음악 놀이를 개발하기 위해서는 이론적 배경과 
함께 그 의미와 가치를 충분히 이해하는 것이 필요하니 함께 연구하자고 제안하였다. 
회장님과 회원 전체가 본 연구자의 제안을 받아 들여 연구진을 구성할 수 있었다.   

  2. 놀이가 적용된 음악 수업의 가치에 대한 논의 단계

  놀이가 적용된 음악 수업의 가치를 논의하기 위해서 준비단계, 개발단계, 가치토론
단계 세 단계로 구분하여 진행하였다.   
  준비 1단계는, 놀이에 대한 의미와 가치에 대한 이론적 공부를 하였다. 놀이의 사전
적 의미부터 교육학자들의 이론, 그리고 음악 수업에서의 놀이에 대한 선행 연구들을 
살펴보았다. 
  준비 2단계는, 수업의 성격과 기본 구조를 결정하였다. 수업의 성격은 음악적 개념
을 이해하며 가창 활동을 하는 것으로 하였다. 그리고 수업의 기본 구조는 승윤희 외
(Seung et al., 2020)가 제시한 ‘가창 수업 모형’을 활용하기로 하였다. 이는 기존의 
수업에서 놀이의 적용 상황을 이해하기 위한 시도였다.  
  준비 3단계는 놀이를 적용한 음악 수업을 위한 교수학습과정안 개발 기준을 설정하
였다. 그 기준은 ①놀이는 수업의 목표를 성취하는 수단이 되어야 할 것 ②놀이는 학
생들의 흥미나 관심을 불러일으킬 수 있을 것, ③하나의 수업에 3-4개 종류의 간단한 
놀이를 포함시킬 것, ④놀이가 지나친 경쟁을 유도하거나 결과에 따라 물질적 보상을 
하는 것은 피할 것, ⑤놀이는 기존 문헌에서 차용할 것 등이었다. 기존 문헌은 한승모



양종모
112  음악교육연구 제49권 4호(2020. 11)

(Han, 2020), 김항성 외(Kim et al., 2019), 같이교육(Education Together, 2018) 
세 가지 저서 등으로 하였다. 
  개발 1단계는 교수학습과정안 초안 1개를 연구자가 개발하고, 공동연구진 전체가 
검토하여 완성하였다(다음 장의 “놀이가 적용된 음악 교수학습과정안(예시)”로 제시함). 
이 과정에서 놀이를 적용한 음악 수업의 개념을 더 깊이 있게 이해할 수 있게 되었다. 
  개발 2단계에서는 초안을 기초로 하여 5개를 연구진들이 2인 1조로 개발하고, 각 
조에서 개발된 교수학습과정안은 교차 검토하고, 음악 수업에 적용된 놀이의 적절성에 
대해 논의하였다.   
  마지막으로 가치 토론 1단계로 공동연구진이 개발한 5개의 교수학습과정안에서 적
용된 놀이의 가치에 대해 검토하고, 토론 2단계에서는 함께 놀이가 적용에 음악 수업
의 가치에 대하여 토론하였다. 토론의 내용과 방식은 다음과 같다. 이 연구에서 놀이
를 적용한 음악수업의 가치를 탐색하는 방법은 공동연구진과 그룹 면담법(Focus 
Group Interview) 방식으로 했다. 앞서 언급한 14인의 공동연구진들과 함께 놀이를 
적용한 음악 수업을 개발한 후에 놀이가 적용된 음악수업에 대한 가치를 논의한다. 논
의의 주제는 다음과 같다. ①음악 수업에 놀이 적용의 필요성, ②음악 수업에 놀이 적
용의 가능성, ③음악 수업에 놀이 적용의 유용성, ④음악 수업에 놀이 적용의 방법 등 
네 가지 주제에 대해 사전에 질문을 주고 개별 인터뷰와 단체 토론을 하였다. 개별이
나 전체 토론 모두 인터넷 줌(Zoom)을 활용하였다. 음악수업에 적용된 놀이의 개발과 
그 가치 토론 단계는 <Table 1>과 같다. 

<Table 1> Developing and discussing process for teaching and learning plan

Stage Level Contents Manager

Preparation 

Level 1
Choose the model for  teaching and 

learning plan
Researcher+Research 

participants

Level 2
Establishment of standards for 

development of teaching and learning 
plan

Researcher+Research 
participants

Developing

Level 1
Develop a draft teaching and learning 

plan
Researcher

Level 2 Completion of teaching and learning plan
Researcher+Research 

participants

Discussion

Level 1
Cross-review of the teaching and 

learning plan
Research participants

Level 2
Discuss the values   of the teaching and 

learning plan
Researcher+Research 

participants
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3. 놀이가 적용된 음악 교수학습과정안(예시) 

  단위 음악 수업에 놀이가 적용된 음악 교수학습과정안의 가치를 논의하기 위해서는 
공동연구진이 관련 개념이나 이론을 명료하게 이해해야 하며, 그 수업의 의미나 내용
에 대한 이해를 돕기 위해 실제 수업이 필요하다고 보았다. 연구진 전체가 수업을 경
험하고 또 스스로 수업을 개발할 수 있도록 하기 위해 [놀이]가 적용된 음악 수업 예
시를 개발했다. 교수학습과정안 예시에서 수업의 단계는 가창 모형에 따르되, 간단한 
문장으로 설명을 더해 내용을 이해하는 데 도움을 줄 수 있도록 하였다. 
  개발한 수업 예시의 제재는 3학년의 ‘구슬비’로 정했으며, 가창 수업 모형에 따라 
내용을 구성했다. 초안은 본 연구자가 개발했으며, 14명의 공동연구진과 함께 논의하
여 예시 자료로 만들고, 이 자료를 활용하여 전체 5개의 놀이를 적용한 음악과 교수
학습과정안을 만들었다.   

[놀이를 적용한 음악 교수학습과정안 개발을 위한 예시]

○ 제재: 구슬비, 대상 학년: 3학년
○ 차시: 1/1-2/2(연속), 성취기준: 표현[4음01-01]
○ 수업 목표: 2/4박자의 박과 강세를 이해하고 노래 부를 수 있다.
○ 음악 개념: 박, 기본박, 일정박, 2/4박자, 음표, 2/4박자 강세
○ 주요 활동: 가사 이해하기, 리듬 익히기, 가락 익히기, 개념 이해하기, 창의적으로 

표현하기/ 반주 악기, 2/4박자 리듬과 기본 강세를 표시한 악보
○ 가사 공부 내용: 모양을 흉내내는 말

[도입]

○ 동기유발: [놀이]악곡에 어울리는 박을 치며 '바둑이 방울'을 2/4박자로 따라 불
러 보고, 교사가 만든 3/4박자로도 따라 부른다(이 때 박자가 다르다는 것을 간
단하게 언급한다). 같은 가락, 같은 가사의 악곡이 박자에 따라 다른 느낌인 것을 
경험하고 다른 점이 박자라는 것을 학생들에게 알려 준다. 

○ 목표: 2/4박자의 박과 강세를 이해하고 노래 부를 수 있다.
○ 주요 활동: 가사 이해하기, 리듬 익히기, 가락 익히기, 개념 이해하기, 창의적으로 

표현하기 
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[전개]

○ 가사 이해하기: [놀이] 가사에서 모양을 흉내 내는 말 찾기, 말뜻의 차이 구별하
기(송알송알, 대롱대롱), [놀이] 말뜻을 신체로 표현하기
가사 이해하기는 가사에 특성을 잘 살펴서 놀이를 만들어야 하는데, 제재곡 ‘구슬
비’는 의태어가 많기 때문에 ‘가사에서 모양을 흉내내는 말 찾기 놀이’를 해 볼 
수 있을 것이다. ‘송알송알’, ‘조롱조롱’, ‘대롱대롱’, ‘송송’, ‘총총총’ 등을 한 개씩 
찾게 할 수 있다. 또는 가사의 말뜻을 신체로 표현하는 놀이 방법도 있다. 선생
님이 가사 한 소절씩 불러 주면서 신체로 표현하게 하고, 마지막에는 전체 노래
를 들으면서 신체로 표현하게 하는 놀이도 진행할 수 있다.    

○ 리듬 익히기: 제재곡을 들으면서 일정박 치기, 두 마디씩 리듬꼴 따라치기(선생님
-학생), [놀이] 한 마디씩 리듬꼴 이어치기(선생님-학생, 모둠-모둠), [놀이] 한 마
디씩 건너뛰면서(건너뛰는 마디는 마음속으로 리듬을 친다.) 리듬 내청이 된다. 
전체 리듬 치기, 리듬에 맞게 가사 읽기 

○ 가락 익히기: 두 마디씩 계이름 따라 부르기, 같은 부분 찾기(설명하게 하기), 네 
마디씩 계이름 따라 부르기, 비슷한 부분 찾기(동형진행), 전체 가락을 계이름으
로 부르기, [놀이] 모둠별로 계이름 이어부르기(1모둠 첫 4마디, 2모둠 둘째 4마
디, 3모둠 셋째 4마디, 4모둠 넷째 4마디), [놀이] 한마디씩 건너뛰면서 노래 부
르기(내청하기)(Han, 2020: ‘이어부르기’, ‘침묵 부르기 참조’)

* 보상 방법: [잘한 모둠(A)은 작은 악절의 한 마디를 계이름으로 부르고, 다른 모
둠(B)이 다음 한 마디를 계이름으로 부르고, 또 다른 모둠(C)가 그 다음 한 마디
를 계이름으로 부르고, 또 다른 모둠(D)이 그 다음 마디를 부른다. 그리고 다음 
작은악절도 A부터 시작하게 하는 방식으로 A에게 많은 역할을 주는 방식으로 보
상한다.

○ 개념 이해하기:  
   ① 일정박 이해하기: [놀이] 배운 노래를 부르면서 일정박 치기(선생님을 따라 친

다). 일정박을 치는 위치를 악보에서 표시하기(송, 송, 싸, 잎 ….). 다시 노래 
부르면서 일정하게 박을 칠 수 있는 다른 부분 찾아보기(송, 싸, 은, 슬), 그 
부분을 악보에 표시하기. [놀이] 함께 돌면서 강세에 발을 구르며 노래 부르기
(Kim et al., 2019, p. 56). 노래 부르며 규칙적인 박(일정박)이 있음을 이해
한다. [놀이] 모둠별로 다른 일정박으로 노래 부르기. 같은 것을 찾은 모둠은 
가위바위보로 진 편이 다른 일정박을 찾도록 한다. (여기에 일정박은 8분음표, 
4분음표, 2분음표 등이 될 수 있다). 각각 다른 일정박으로 다른 물체로 소리
내며 악곡을 노래 부른다. 일정박을 바꾸어 노래 부른다. 몸으로 박자 만들기
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(Han, 2020, p. 119), 리듬 만들기(Han, 2020, p. 123), 리듬 전달놀이(Kim 
et al., 2019, p. 48) 리듬 기차(Kim et al., 2019, p. 56)  등의 놀이를 적용
할 수 있다.

   ② 2/4박자 이해하기: 기본박(4분음표)을 치면서 노래 부르기, 마디 이해하기(큰 
강세가 한 번 있으면 한 마디가 된다는 것을 이야기하고, 강약 강약 이면 두 
마디임을 알려 준다.) [놀이] 마디 수 맞추기 놀이. 마디 수를 맞춘 학생에게 
문제를 내게 한다(답을 맞춘 학생이 강약을 치게 하고 다른 학생들이 마디 수
를 맞추게 한다.). [놀이] 노래의 마디 수 맞추기(선생님이 강약을 치면서 노래
의 일부를 부르고 마디 수를 맞추게 한다. 한 마디, 두 마디 등을 비교적 간
단한 마디로 제시한다. 학생에게 지명하여 문제를 내게 하고 다른 학생이 맞
출 수 있도록 한다. 처음에는 첫 마디부터 하고, 이후에는 중간 부분부터 2마
디, 3마디를 부르고 마디 수를 맞추게 한다. 마디 수를 맞춘 학생이 문제를 
내게 하고 놀이를 이어간다. [놀이] 강약을 신체로 치면서 노래 부르기 놀이. 
모둠별로 다른 모양의 신체 치기를 고안하여 4마디씩 노래 부른다. 

○ 창의적으로 표현하기: [놀이] 가사 바꾸기, 주제와 예시를 준 후에 가사 바꾸기 
하게 한다. 바꿀 부분을 정해 예시를 준다. 예를 들어 “비나 물방울을 표현하는 
단어를 바꾸어 보자”라고 하면, ‘송알송알 싸리 잎에 빗방울, 조롱조롱 거미줄에 
이슬방울, 대롱대롱 풀잎마다 맺혀, 방긋 웃는 꽃잎마다 물방울’와 같이 바꿀 수 
있다. [놀이] 리듬 바꾸기(Han, 2020, p. 149)는 점음표로 바꾸어 부르기, 첫 음
을 길게 혹은 뒷 음을 길게 부르기를 할 수 있다. 발표하게 하고 잘 한 개인이나 
모둠에게 큰 박수를 보낼 수 있도록 한다.     

[정리]

○ 목표 달성 정도 확인하기: (인지, 심동, 정의 등으로 구분하여 학습 정도 확인하
기) 정리에서 놀이는 자칫 수업을 산만하게 할 수 있기 때문에 놀이를 개발하지 
않고, 목표 달성 정도를 몇 가지 질문으로 혹은 노래 부르기로 확인하고 마무리
한다. 

4. 교수학습과정안 개발 

  교수학습과정안은 2명씩 한 조가 되어 5개를 개발했다. 개발한 모든 교수학습과정
안 가창 중심으로 했으며, 수업 목표는 음악과 교육과정의 표현 영역의 성취기준([4음
01-01], [6음01-01])에 근거하여 음악 개념을 이해하고 노래 부를 수 있도록 하는 것
으로 설정하였다. 전술한 승윤희 외(Seung et al., 2020)에 제시된 수업 모형에 따른 
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단계로 교수학습과정안을 개발하였다. 이 교수학습과정안은 모두 놀이를 포함시켰으
며, 놀이는 최근에 소개된 같이교육(Education Together, 2019), 한승모(Han, 2020), 
김항성(Kim et al., 2019) 등이 개발한 것들을 활용하여 해당 수업에 맞게 만들어 사
용하였다.  
  예를 들어 김항성의 ‘인간 실로폰’ 놀이는 모둠별로 동일한 소리를 내게 하고, 한 학
생이 연주자가 되어 모둠 대표의 머리에 손을 대면 모둠이 소리를 내게 하여 가락을 
만드는 놀이이다. 이 놀이는 가락의 높낮이를 이해할 때, 음의 높낮이에 따라 차례로 
앉아 소리를 내게 하여 수업 목적에 맞도록 하였다. ‘허공에 노래를 그려봐’는 가락선
을 허공에 그리면 다른 학생들이 그 가락선을 보고 노래를 알아맞히는 게임이다. 구슬
비 수업에서는 교사가 노래의 일부를 가락선으로 허공에 그리면 학생들이 계이름이나 
허밍으로 해당 부분을 노래 부르게 하는 게임으로 변형시켰다. 구슬비는 ‘동형진행’이 
있기 때문에 가락선이 동일하게 표현될 수 있는데, 그 부분에서 ‘동형진행’을 간단하게 
지도할 수 있도록 했다. “노래에서는 가락선이 같은 모양이지만 가락이 다른 부분이 
있다”는 간단한 설명을 포함시켰다. 선생님들과 함께 개발한 음악 수업의 목록을 제재
곡/ 학습 목표/ 학년/ 놀이 등으로 정리하면 다음과 같다.      

1) 구슬비/ 가락의 높낮이를 이해하고 노래 부른다./ 3-4학년/ 인간 실로폰(Kim et 
al., 2019, p. 148)/ 허공에 노래를 그려봐(Kim et al., 2019, p. 144)

2) 모두모두 자란다/ 박자의 변화를 이해하며, 노래 부른다./ 3-4학년/ 리듬 바꾸기
(Han, 2020, p. 149), 박수로 노래 맞히기(Kim et al., 2019, p. 80)

3) 작은별, 봄바람/ 다장조 화음을 어울림을 느끼며 노래 부른다./ 3-4학년/ 음으로 
묻고 답하기(Han, 2020, p. 231), 다른 노래 함께 부르기(Han, 2020, p. 235)

4) 반달/ 6/8박자 강세를 이해하며 노래 부른다./ 5-6학년/ 몸 리듬 치기, 리듬 바꾸
기(Han, 2020, p. 149)

5) 기차를 타고/ 4/4박자와 ABA형식을 이해하며, 노래 부른다./ 5-6학년/ 가사 빼먹
기(Education Together, 2018, p. 174), 가락시장에 가면(Han, 2020, p. 207)

Ⅳ. 연구 결과

1. 음악 수업에 놀이 적용의 필요성

  음악 수업에 놀이 적용이 필요한지에 대해 질문하였다. 정** 연구자는 ”피아제는 놀
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이가 인지 발달에 도움을 줄 수 있다고 했고, 비고츠키는 잠재력이나 사회성 발달에, 
브루너는 놀이를 독립적인 활동으로 학교에서 적용될 수 있다고 했지만, 듀이는 교육
의 목적에 맞도록 재구성된 놀이를 중시했다.“라며 우리가 함께 공부한 내용을 설명했
다. 정** 연구자는 “놀이의 필요성이 부각된 것은 과거의 지나치게 목표지향적인 교육, 
학습자의 입장을 고려하지 않은 진지하고 심각한 학습 체제에 대한 비판의 대안으로 
나온 것으로 이해하고 있다. 즉 놀이가 가지고 있는 재미, 즐거움, 약간의 경쟁심 유
발 등을 활용하여 학생들을 수업에 집중하게 하고 편안하게 학습을 할 수 있도록 하
자는 의미를 담고 있다. 결론적으로 더 재미있고 신나는 학습을 할 수 있게 하는 놀이
라면 교육에 적용을 마다할 이유는 없다”라고 말했다. 
  다시 정** 연구자는 “그럼에도 놀이의 오락적 특성은 자칫 교육을 희화화할 가능성
이 있다”라고 하면서 “교육의 진지성은 유지되어야 하며, 놀이가 그 범위 안에서 작동
할 수 있어야 한다”고 했다. 그리고 유** 연구자는 “놀이는 음악 수업에 흥미나 생기
를 불어 넣어 주지만 음악 자체가 즐거운 활동이 많기 때문에 오히려 생기가 수업의 
안정감을 해칠 때가 있다. 무조건 놀이를 포함시켜야 한다는 주장에 대해서는 흔쾌히 
동의되지 않는다”고 했다. 남** 연구자는 음악 수업에 놀이 적용의 가치에 대해 부정
적인 시각을 다음과 같이 설명한다.  

음악 수업은 놀이가 아니어도 노래 부르고 리듬을 치는 즐거운 활동들로 구성된다. 
선생님의 기타 반주나, 화음에 맞추어 노래 부르는 것 자체로 학생들은 미적 경험을 한
다. 음악 교과의 틀 안에서는 놀이 없이도 훨씬 고양된 즐거움과 미적으로 풍부한 경험
을 할 방법들이 많다. 현대 음악 교수법인 코다이, 오르프, 달크로즈의 교수법에서는 다
양한 활동들이 소개되는데 그것들은 놀이적 성격을 가지고 있다고 하더라도 본질적으
로 음악 활동이다. 단순하며 비음악적인 놀이들은 음악 교육이 목표로 하는 예술적 경
험을 방해할 수 있다. 음악이 놀이보다 더 차원 높은 재미있는 활동이라는 점에서 음악 
수업에 놀이의 수용의 필요성에 대해 부정적이다.        

 
  남** 연구자는 음악 수업에 놀이 적용의 필요성에 부정적이라고 하면서 그 이유를 
음악이 놀이보다 더 즐겁고 미적 경험이 풍부한 활동이기 때문이라고 설명하고 있다. 
신**연구자도 “리듬치지, 노래 부르기, 악기 연주, 화음 맞추어 연주하기 등은 개인적
인 미적 경험 이외에 사회성이나 정체성도 경험할 수 있다. 따라서 놀이를 적용하는 
것이 꼭 필요한 것인지에 대한 의문이 든다.”라고 말한다. 박** 연구자도 “놀이 교과에
서 놀이를 적용한다는 것이요?”라면서 다음과 같이 말한다. 

음악 교과의 경우는 진지한 활동들이 있으며 자칫 지겹고 재미없는 활동이 될 가능
성이 있는 부분이 있다. 음악의 개념을 이해하는 부분이 그런 부분이다. 이런 개념 이
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해하기를 공부하기 위해 흥미를 불러 일으켜야 하고 자발적으로 집중하게 하는 방법으
로 놀이를 수용해 보자는 의견들이 많다. 그러나 음악 수업에 따로 놀이가 필요한가? 
리듬을 치는 (놀이), 가락을 연주하는 (놀이), 음악에 맞추어 신체를 움직이는 (놀이)들
이 놀이인가? 그것들은 음악이 있는 놀이들은 경쟁요소나 어떤 룰을 제거하면 음악 활
동이라고 할 수 있다. 요사이 놀이가 유행하니까 음악 활동에 놀이라는 이름을 붙인 것
에 불과하다. 음악 교과 시간에 하는 음악이 있는 놀이는 음악 활동이지 거창하게 ‘놀
이’라는 이름을 붙이지 않아도 된다. 자연스럽게 이어지는 음악 활동인 것이다. 

  박** 연구자는 음악 시간이 재미있고 유익하게 진행될 수 있도록 하기 위해서는 놀
이적 속성이 풍부한 수업을 진행해야 하는데 그것은 음악적 활동을 활용하여 구성할 
수 있다는 주장한다. 음악 자체가 놀이이고, 노래하고 악기 연주하고 신체로 음악적 
활동을 하면서 음악 수업을 하는 것에 놀이라는 이름을 붙이는데 부정적이다. 음악성
을 높이고 음악 개념을 이해하기 위한 다양한 음악 활동들이 있다. 음악 수업 시간에 
놀이는 음악 활동이 될 수 있다. 음악 수업에서는 놀이가 아니라 음악을 활용할 때, 
음악의 미적 가치가 고스란히 살아 있는 활동이 될 것이라고 주장한다. 그러나 백** 
연구자는 음악 수업에 놀이 적용에 대해 다음과 같이 말한다. 

분명히 음악 수업은 음악 활동이 중심에 있으며, 음악 활동을 통해 개념을 이해하고 
미적 경험을 할 수 있다. 그러나  학생들의 참여가 저조하고 수업에 집중하지 못하는 
상황들이 우리 주변의 음악 수업에서 일어나고 있다. 그런 상황을 개선하기 위해서 놀
이가 대안이 될 수 있다고 생각한다. 기타나 피아노를 잘 연주하시거나 노래를 잘 부르
는 선생님들이 자신의 음악적 활동으로 음악 수업을 할 때, 놀이를 적용하면 더 재미있
고 참여도가 높은 수업이 될 수 있다. 놀이는 학생들의 입장을 고려해서 수업을 좀 더 
재미있게 하려는 의도에서 시도되는 것이기 때문이다. 

  백** 연구자는 음악 활동의 가치를 인정하면서도 학생들의 흥미와 관심을 끄는데 
놀이가 유용하다고 하면서 놀이 적용의 필요성에 긍정적이다. 그리고 양** 연구자도 
유사한 주장을 한다. “우리는 음악 수업이 높은 수준의 음악적 경험보다는 더 재미있
고 더 쉽게 진행되기를 바라고 있다. 숭고한 미적 경험을 비음악 전공자인 초등 교사
가 만들어 내기는 어렵다. 놀이는 누구나 함께 할 수 있을 것이다. 그래서 놀이에 기
대를 하고 있다.”
  연구자들은 음악 활동이 있는 놀이, 놀이가 있는 음악 수업 이 두 가지는 음악이라
는 연결 고리가 있고, 놀이가 가지고 있는 즐거움의 요소는 음악 수업에 긍정적인 역
할을 할 것으로 믿고 있다. 결국, 음악 수업에서는 음악 활동이 중요하지만 학생들의 
흥미와 관심을 고려하여 놀이를 적용하는 노력도 긍정적인 가치를 가질 수 있을 것이
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라고 정리할 수 있다.       

2. 음악 수업에 놀이 적용의 가능성

  단위 음악 수업에서 놀이가 적용될 가능성이 있는가라고 질문했다. 이 질문에 대해 
신** 연구자는 “수업에 놀이를 적용하려면 먼저 수업을 짜고, 수업의 부분 부분에 놀
이를 삽입해야 하는데, 하나의 수업에 한 가지 놀이를 잘 맞게 적용하는데 시간이 많
이 걸렸고, 전체 수업에 여러 가지 놀이를 넣느라고 며칠을 고민했다. 다음에 다시 할 
수 있을지 확신하기 어렵다” 또 조** 연구자는 “이번에 수업에 맞는 놀이를 만들어 봤
는데, 사실 한 수업에 하나의 놀이를 만드는 것이 너무 어려웠다. 음악 놀이를 해 보
았지만, 수업의 과정에 맞는 놀이는 처음 만들어 보았다. 음악 개념을 이해하기 위한 
놀이라는 부분이 가장 어려웠다.” 두 연구자는 수업에 맞는 놀이 개발이 녹녹하지 않
다는 경험을 했으며 후에 개발을 해서 수업을 할 수 있다는 확신을 갖지 못하였다. 
  그러나 박** 연구자는 “이번에 수업에 맞는 놀이를 고안할 때, 간단한 것부터 하자
는 생각에서 ‘일정박’을 게임으로 가르치는 방법을 고안해 보았다. 일정박이라는 개념
에 대해서는 그 전에 의미나 활용 그리고 박자와 관련되어 음악적 의미를 생각해 왔
기 때문에 음악 놀이를 소개하고 있는 책을 보고는 쉽게 적용 방법을 고안할 수 있었
다.” 박** 연구자는 음악 개념에 대한 이해에 관심을 가지고 있었기 때문에 놀이를 적
용하는 것에 어려움이 덜했다고 했다. 놀이를 통해 음악 개념을 가르치기 위해서는 음
악 개념에 대한 정확하고 깊이 있는 이해가 전재되어야 한다. 예를 들어 6/8박자를 
놀이를 통해 가르치기 위해서는 6/8박자의 어떤 특성을 경험하게 할 것인지 결정해야 
하고, 그 특성(기본박, 일정박, 강세, 지휘법, 동일한 박자의 노래들, 그 노래들의 정서
적 특성 등)을 교사가 정확하고 폭넓게 인지해야 한다. 
  유** 연구자는 6/8박자 지도를 위해 놀이를 적용한 교수학습과정안의 내용에 대해 
다음과 같이 설명하였다. “6/8박자 리듬꼴 지도를 위해서 ‘리듬 이어치기’ 게임을 넣었
다. 리듬 이어치기 게임은 학생들이 차례로 한 마디씩 리듬꼴을 치면서 이어가는 놀이
다.” 본 연구자는 유** 연구자에게 다음과 같은 질문을 했다. “6/8박자의 개념을 지도
하는 방법은 어떻게 정리하셨나요?”라고, 유** 연구자는 6/8박자 지도 방법에 대해 다
음과 같이 설명했다. 

학생들이 리듬을 칠 때, 교사가 강약약중장약약을 계속 쳐 주는 것으로 했고, 학생들
이 리듬을 칠 때, 6/8박자 기본 강세에 유의하도록 기록했다. 그리고 다른 모둠이 제재
곡의 리듬을 칠 때, 한 모둠씩 돌아가면서 점사분음표나 팔분음표를 일정박으로 치게 
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하여, 마디와 겹박자 개념을 이해할 수 있도록 구성했다. 그 과정에서 학생들은 6/8박
자의 특성을 경험하고 개념을 이해할 수 있을 것이다. 

  유** 연구자는 개념을 잘 이해하고, 그것을 놀이로 만들어 보려고 했다. 하지만 음
악 수업에 맞는 놀이 적용의 의미를 잘 못 이해하는 연구자도 있었다. 정**연구자는 3
화음의 진행을 가르치는 놀이를 개발했는데, 교수학습과정안에 바장조 주요3화음을 이
해하는 놀이를 하면서 다장조에 활동이 맞추어져 있었다. 제재곡이 바장조였었기 때문
에 바장조 주요 3화음이어야 했는데, 제재곡을 무시하고 기본 이론을 중심으로 교수학
습과정안을 만들었다.  
  하나의 수업에 적절한 놀이를 개발하는 과정에서 하나의 완성된 교수학습과정안을 
만드는 것이 3-4주 정도 소요되는 경우도 있었다. 놀이는 창의적일 때 더 재미있어지
기 때문에 개발에 어려움이 더 많았다. 
  결국 음악 수업에 놀이 적용의 가능성을 높이기 위해서는 음악 개념에 대한 깊이 
있는 연구를 토대로 하여 꾸준히 놀이를 연구하고 개발해 나가는 것이 필요하다. 계속
되는 연구를 위해서는 음악 개념에 전문적 식견이 있는 교사나 연구자가 함께 참여하
여 진행할 필요가 있다.         

3. 음악 수업에 놀이 적용의 교육적 유용성

  정** 연구자는 “박자의 강세 이해나 3화음의 구별과 같은 목표를 가진 수업에서 놀
이 활동을 포함시켰을 때, 음악 개념에 대한 흥미가 높아지는 것을 경험했다.”고 하면
서 “음악 개념을 문자나 언어로만 접근할 때보다는 신체 활동이 있는 놀이를 할 때 
학생들이 더 빨리 더 쉽게 개념을 이해했다.”면서 놀이가 수업 목표를 달성하는데 유
용하다고 말했다. 그리고 이** 연구자는 놀이를 수업에 적용해 본 경험을 다음과 같이 
이야기했다.

음악 시간에 음악 놀이가 효과적으로 활용될 수 있다는 것을 확인하였다. 수업 모형
에 따른 리듬 익히기 단계에서 4/4박자의 강세와 리듬꼴을 가르칠 때, 몸(발, 무릎, 손
뼉, 손가락)을 써서 리듬을 표현하고, 선생님의 몸 리듬 따라하기, 학생이 4/4박자 몸 
리듬 만들어 표현하기, 돌아가면서 4/4박자 몸 리듬 표현하기 등을 활용했는데, 놀이에
서 강세를 적극적으로 표현하게 했더니 재미있어 했고, 몸 움직임이 놀이로 인식되면서 
웃음이 계속되었다. 그리고 ‘기차를 타고’를 부를 때도 놀이로 익힌 몸 리듬을 활용하여 
반주를 했는데 학생들이 집중하면서 즐겁게 활동했다. 몸 리듬 놀이 활동 이후에 “4/4
박자는 기본박이 몇 개일까?” “선생님이 치는 리듬은 몇 마디일까?” “선생님이 치는 리
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듬은 ‘기차를 타고’의 어떤 부분일까?” 등에 대한 질문에 대부분의 학생들이 편안하게 
정답을 말했다. 

  이** 연구자 이외에도 놀이를 통한 음악 수업의 결과가 음악의 개념을 쉽게 접근하
고 정확하게 이해할 수 있게 한다고 응답하는 연구자들이 많았다. 
  음악 수업에 놀이를 적용하는 것의 유용성이 어떤 부분에서 나타나는지 질문했다. 
김** 연구자는 “일반적인 음악 수업에서는 동기 유발에서만 사용해 보았고, 전개에서 
사용하기는 어려웠다”고 답했다, 전개에서 사용하기 어려웠던 이유는 “수업 목표를 달
성하기에 적절한 놀이를 찾기가 어려웠고 비슷한 놀이들이 있어도 수업에 꼭 맞게 재
구성하는 것이 어려워서 사용하지 못했다.”고 설명했다. 음악 교과나 수업에 흥미를 
높이기 위해 놀이를 동기 유발에서만 사용한다는 공동연구진은 3명이 더 있었다. 다른 
김** 연주자는 “음악 놀이 자체를 수업 진도와 관련 없이 사용해 봤는데 재미는 있었
다. 그렇지만 그것이 교과와 어떤 관련이 있는지 정확하게 설명하는 것은 어렵다.”라
고 말했다.
  그 외에도 세 명의 공동연구진은 놀이를 동기 유발에 정도에서 사용할 수는 있어도 
전개에서 사용하기는 어려움이 있다고 했으며, 전개에서 사용하기 위해서는 그 수업에 
꼭 맞도록 재구성해야 하는데 그것을 구성하는 것은 어려운 일이라고 했다. 앞서 김** 
연구자가 이야기한 바와 같이 놀이는 그 자체의 목적을 가지는 속성이 있기 때문에 
전개에서 개념을 이해하거나 기능을 높이기 위한 수단이 되는 것이 어렵다고 했다.   
  그러나 이번 연구를 통해 수업 중에 개념 이해를 위한 간단한 놀이들이 적용될 수 
있는 방법을 경험한 백** 연구자는 다음과 같이 말한다. 

이번에 놀이를 적용한 음악 교수학습과정안을 개발하면서 음악 수업에 놀이를 적용
하는 것이 가능하다는 생각을 하게 되었다. 적용 방식은 우선 수업 목표를 정하고, 그 
목표에 맞는 놀이는 최근에 개발된 음악 놀이 관련 서적을 참조하는 것이 가장 쉽다. 
예를 들어 ‘옹달샘’을 통해 3/4박자의 강세를 이해하는 데서 여러 가지 방식으로 몸 리
듬 치기를 하고, 속도를 빨리하거나 강세의 위치를 달리하는 방식으로 게임을 해서 약
간의 경쟁심을 불러일으키면서 수업하는 방법을 고안했다. 이런 방식은 어렵지 않게 학
생들을 집중시키고 개념을 이해시킬 것으로 기대하고 있다.  

  백** 연구자는 놀이를 적용할 때, 놀이의 가지는 재미의 속성, 경쟁의 속성을 활용
할 때 효과가 있었다고 한다. 놀이를 적용할 때는 재미있는 활동이어야 하고 학생들 
사이의 경쟁적 요소가 있어야 한다. 경쟁은 낙오자를 만들어 내는 속성이 있지만 교육
현장에서 경쟁을 할 때는 최대한 모든 학생들이 다른 사람들보다 잘 못하지 않거나 
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잘 할 수 있다는 가능성을 갖게 해야 한다. 놀이 적용의 교육적 유용성에 대해 정** 
연구자는 다음과 같이 정리한다. 

놀이 적용이 유용하기 위해서는 학생들 전체의 적극적인 참여가 필요하며, 그것을 
위해 첫째는 즐거운 활용이 필요하다. 즐거움을 위해 음악적 요소가 활용되기도 하고, 
경쟁적 요소도 가미된다. 음악적 요소는 리듬, 가락, 화성, 빠르기, 셈여림, 음색 등이
며, 이런 요소를 활용하여 학생 전체가 참여할 수 있는 놀이를 고안한다. 놀이는 겨루
기 요소가 포함되는데, 빠른 사람과 느린 사람, 소리를 오래 내는 사람과 짧게 내는 사
람, 리듬을 정확히 치는 사람과 그렇지 않은 사람, 소리를 듣고 내용을 잘 아는 사람과 
모르는 사람 등등 규칙을 정해 놓고 그 규칙에 맞게 성취하는 사람과 그렇지 못한 사
람 등으로 구분되는 경쟁을 활용한다. 겨루기가 긴장감을 갖기 위해서는 승리자의 보상
이 필요한데, 그 보상이 지나칠 때 학생들 간에 화합이 상처 입을 수 있다. 

  정** 연구자는 수업에서 놀이가 유용하기 위해서는 즐거움의 요소와 경쟁의 요소에 
대한 고려가 있어야 한다고 한다. 즐거움은 음악적 활동이 제공해 줄 수 있을 것이고 
모든 학생들의 참여를 위해 경쟁 요소를 활용할 수 있다고 한다. 경쟁 요소는 필요하
지만 승리의 보상은 적절히 조절할 필요가 있다는 설명까지 한다.  지나친 경쟁의 과
정을 경험한 조** 연구자는 다음과 같은 이야기를 하였다. 

6학년 학생들이 다양한 리듬을 경험하고 리듬감을 익힐 수 있게 하기 위해 컵타 놀
이를 했다. 컵타 놀이를 하다가 학생들이 흥미를 느끼길래, 대회 한 번 해 볼까?하고 
제안을 했는데, 학생들이 흔쾌히 수용을 했다. 그래서 즉석에서 모둠별로 컵타 대회를 
한다고 선언을 했고, 한 모둠에 4명씩 6개 모둠이 대회에 참가하고, 시기는 2주 후 음
악 시간에 하기로 했다. 상품으로 1위와 2위에게는 몇 가지 상품을 걸었고, 나머지는 
없는 것으로 했다. 이후에 2주간 우리 반은 계속 컵타 소리만 들렸다. 가르쳐 주지 않
았는데, 자신들이 만들어낸 컵타 수준이 하루 하루가 달랐다. 모둠별로 더 친해지는 계
기가 되는 모습들도 많이 보였다. 2주 후에 컵타대회는 성공적으로 끝났고, 우승 팀은 
다른 반에서 공연을 했다. 상품이 있는 대회가 학생들이 컵타에 몰입한 원인이었다. 그
런데, 그 2주는 컵타만 있었다. 다른 교과 시간에는 졸다가 쉬는 시간에는 열심히 컵타
를 하는 경우도 많았다. 지나친 경쟁을 부추긴 것이 아닌가 반성을 했다.

  조** 연구자는 수업에 적용한 놀이에 경쟁 요소를 강화한 사례를 보여 주었다. 컵타
를 잘 할 수 있도록 경쟁을 시켰으며, 그 효과는 성공적이었다. 그러나 거기에 과열이 
있었다. 컵타에 몰입하여 다른 많은 것을 지나치고 있으며, 잘한 사람과 못한 사람에 
대한 보상이 차이가 커서 모둠별 격차가 생겼다. 이 상황에서 컵타에 대한 몰입과 격



음악 수업에 적용되는 놀이의 가치 탐색
음악교육연구 제49권 4호(2020. 11)  123

차의 적절한 정도에 대한 생각은 다양할 것이다.   
  경쟁은 분명 어떤 일에 집중을 하게 한다. 우리 사회가 한정된 자원을 나눠 갖는 
구조이기 때문에 삶에서 경쟁은 필연적이고, 교육은 삶의 경쟁에서 살아남는 방법을 
경험하는 곳이기도 하다. 경쟁을 교육에 도입하는 것은 자연스러운  선택이며, 놀이를 
활용할 때 겨루기 즉 경쟁 요소는 기본이다. 경쟁이 놀이를 더 유용한 활동을 만들어 
줄 수 있다. 그러나 지나친 경쟁이 인간의 상하 관계를 고착시키고 교육적 목적보다는 
이기는 데 집중하게 하는 부작용도 있을 수 있다. 수업에 놀이를 적용할 때 즐거운 경
쟁이 될 수 있도록 해야 유용성이 높아질 것이다.            
     
   4. 음악 수업에 적용될 수 있는 놀이의 개발 방법

  연구와 문헌에서 제시하고 있는 음악 놀이는 음악 수업에서 적용 가능하다. 그러나 
수업의 목표에 맞는 음악 놀이는 상당한 재구성이 필요하다. 놀이 자체가 목적이 아니
라 주어진 음악적 개념을 이해할 수 있도록 해야 하고, 음악 활동을 잘 할 수 게 한
다는 목표가 뚜렷하기 때문에 그에 맞는 음악 놀이여야 한다. 이에 대하여 연구에 참
여한 남** 연구자는 다음과 같이 말한다. 
 

  기 개발된 음악 놀이는 재미있다. 학생들의 관심도 끌 수 있다. 종종 리듬감을 높
이거나 음악 개념을 이해할 수 있는 놀이도 많이 있다. 그러나 교육과정에서 요구하는 
개념, 특히 제재곡에서 나타나는 개념을 가르치기 위한 음악 놀이는 다르다. 대부분의 
음악 놀이는 리듬감, 화성감 등 포괄적인 음악성을 기를 수 있다고 하지만 그 목표는 
구체적이지 않다. 음악 수업에 적용되는 놀이는 일반적인 놀이와는 다른 목표나 기능을 
가지고 있기 때문에 근본적인 차이를 가지고 있다. ’몸 리듬 치기‘를 한다면 놀이에서는 
재미있게 리듬을 치면 되지만, 수업에서는 리듬을 치는 것은 강세, 횟수, 박자 등을 고
려하면서 목표하는 개념을 도달할 수 있는지 계획하고 결과를 평가하는 과정을 포함해
야 한다. 이 점이 개발의 난제이다.  

   
  남** 연구자는 하나의 놀이가 놀이로 활용될 수 있고, 음악 수업에 적용될 수 있는
데, 단순히 리듬을 치는 활동이라 할지라도 놀이냐 수업이냐에 따라 목표와 기능이 다
르기 때문에 다른 접근 방식이 요구된다고 한다. 그것이 개발에 난제라고 한다. 노는 
것으로 공부의 수단으로 삼아야 하는 것 그 자체를 위해서는 사고의 전환이 필요한데, 
그것이 어려운 점이라고 한다. 놀이를 수업에 활용하는 것의 어려움을 이** 연구자는 
다음과 같이 이야기했다. 
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6/8빅자의 강세를 2/4박자와 비교해 가며 가르치기 위한 놀이를 찾았다. 놀이보다
는 정해진 수업 목표를 성취할 수 있는 놀이를 고안하려고 기존의 문헌에서  그와 유
사한 것을 찾았다. 다행히 기존 문헌에서는 리듬에 관한 놀이들이 많이 있었다. 신체 
리듬, 컵타, 리듬 이어치기 등 다양했다. 그런데 그것들을 어떻게 활용해야 하는지 막막
했다. 놀이에서 어떤 부분을 강조하고 어떤 순서로 제시하고 설명해야 할지 알 수 없었
다. 그 과정에서 다른 연구자들과 논의를 하면서 일정박과, 강세, 그리고 2/4박자와 비
교, 기본박 등의 의미를 분명히 하고, 놀이를 수업에 맞게 재구성할 수 있게 되었다. 

  이** 연구자는 음악 수업에 적용할 놀이를 개발할 때, 수업의 목표를 이해하고 그에 
적절한 놀이를 기존 문헌에서 찾고, 그것을 재구성할 때, 가장 어려웠던 점이 놀이에
서 강조하고 설명해야 할 부분이라고 했다. 이것은 음악 개념에 대한 깊이 있는 이해 
부족에서 기인하는 것이다. 음악적 개념을 이해하는 것은 쉬운 과정이 아니다. 음악적 
개념은 하나로 정의되기 어렵고 수많은 용례가 있기 때문에 그것을 하나의 놀이로 지
도한다는 자체가 무리가 따른다. 하나의 개념을 놀이로 가르칠 때는 그 개념에서 한 
두 가지의 중요한 부분을 선택하여 반영해야 하는데 그것이 쉬운 작업이 아니라고 고
백한다.   
  김** 연구자는 음악 수업에 적용될 수 있는 놀이 개발의 조건에 대해 다음과 같이 
정리해 준다. 

이번에 놀이가 있는 음악 수업을 개발하면서 놀이를 그대로 사용하면 수업을 방해하
거나 학생들에게 혼란을 가중시킬 수 있다는 생각을 했다. 수업에 적용되는 놀이는 다
음의 조건이 필요하다. 첫째는 놀이는 수업 목표를 성취하는 수단이어야 한다. 놀이 자
체가 재미있다고 다 활용될 수 있는 것은 아니다. 수업 목표를 성취하는데 활용될 수 
있도록 만들어져야 한다. 제재곡의 음계를 이해하는 것이 목표라면 ‘음 쌓기 놀이’ 같은 
것을 해야 하는데, 음 쌓기 놀이를 할 때도 음계를 이해할 수 있도록 단계를 구성해야 
한다. 엉뚱한 리듬놀이를 한다든지, 음악의 빠르기에 반응하는 놀이를 하는 것은 피해
야 한다. 둘째는 놀이를 개발할 때는 관련 음악 개념의 의미, 역사, 활용 등에 대해 충
분히 이해해야 한다. 지도할 음악 개념을 이해하지 않고는 수업에 적절한 놀이를 개발
하는 것은 불가능하다. 셋째는 제재곡을 활용하는 놀이여야 한다. 우리의 음악 수업은 
제재곡이 있는 경우가 많다. 제재곡이 포함하고 있는 개념을 지도하면서 제재곡을 다양
한 방법으로 활용하는 놀이를 개발해야 한다. 넷째는 놀이를 통해 음악적 개념이 쉽게 
이해될 수 있는 것이어야 한다. 학생들 대부분이 참여할 수 있는 쉬운 활동으로 구성해
야 한다. 많은 연습이 필요한 놀이는 피해야 한다. 다섯째는 놀이 과정에서 경쟁이 지
나치지 않도록 유의해야 한다. 겨루기를 심하게 하면 수업 분위기를 해칠 수도 있으며, 
다른 교과에 지장을 줄 수도 있다. 
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  김** 연구자는 음악 수업에 적용되는 놀이의 조건을 다섯 가지로 잘 정리해 주고 
있다. 다시 정리하면 1) 놀이는 수업 목표를 성취하는 수단이어야 한다. 2) 제재곡을 
활용하는 놀이여야 한다. 3) 놀이를 통해 음악적 개념을 쉽게 이해할 수 있는 것이어
야 한다. 4) 놀이 과정에서 경쟁이 지나치지 않아야 한다.       

  

Ⅴ. 결론

  이 연구의 목적은 음악 수업에 놀이 적용의 가치를 탐색하는 것이다. 이를 위해 음
악 수업에 놀이를 적용한 교수학습과정안을 공동 개발하고, 그 과정에서 얻은 생각들
을 놀이의 가치와 의미 그리고 개발 방법 등을 중심으로 정리한다. 교수학습과정안 개
발과 논의를 위해 14인의 공동연구진이 참여하였다. 공동연구진은 초등학교 교사 중 
음악교육 석사 이상의 학력 소지자, 음악 전담 경력자, 그리고 지휘나 연주 활동 경험
이 있는 자로 하였다. 공동연구진들과 논의를 통해 얻은 결론은 다음과 같다. 
  첫째, 음악 수업에 놀이 적용의 필요성은 인정되며, 음악 활동의 미적 가치에 대한 
인식은 유지되어야 한다. 
  교육의 원리를 만들어내고 있는 교육학자들은 교육에 놀이의 적용에 대해 긍정적인 
입장을 내놓았다. 과거의 진지하고 엄숙한 분위기 그리고 목표지향적인 수업에서 학생
들의 흥미와 관심을 더 키워낼 수 있는 방법으로 놀이의 가능성을 주장했다. 우리나라
의 음악 교육계에서도 놀이 수업의 필요성을 주장하는 분들이 많이 생기고 있다. 그러
나 이 필요성에 의문을 제기하는 관점도 존재한다. 음악 활동 자체가 아름다움을 경험
하는 수단이며 과정이라는 점에서 꼭 놀이를 수업에 적용해야 하는가에 의문을 제기
한다. 세계적인 음악 교수법이라고 인정되는 코다이교수법, 오르프교수법, 달크로즈교
수법 등에서 놀이보다는 다양한 음악 활동을 선호한다. 음악이 가지고 있는 놀이적 성
격을 십분 활용하여, 음악 교수법을 완성해 나가고 있다. 그럼에도 선생님들은 초등학
교 음악 수업에서 놀이 적용이 의미있다고 이야기한다. 쉽고 단순하며 재미있는 활동
을 통해 음악을 경험하고 개념을 이해하게 하는 방법을 찾는 과정에서 놀이의 가치가 
발휘할 수 있다는 것이다. 그 놀이들은 대부분 음악을 활용하고 있다는 점에서 음악 
활동과 멀지 않다.    
  둘째, 음악 수업에 놀이를 적용을 위해서는 지속적인 개발 노력과 음악 이론 전문가
와 교사의 협업이 필요하다. 
  음악 수업에 놀이를 적용하는 것은 음악 수업의 목표를 성취하기 위한 수단이다. 그
런데 음악 수업의 목표를 달성할 수 있는 놀이를 개발하는 데 많은 어려움이 있다. 놀
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이를 적용한 수업을 준비하려면 일반 수업을 준비하는 것보다 몇 배의 시간이 소요되
며, 개념에 대한 역사와 의미, 활용 방법 등 매우 전문적인 이해가 요구된다. 따라서 
개인 수준에서 수업에 적절한 놀이 개발은 매우 어려운 과정이 될 수밖에 없다. 따라
서 음악 수업에 적용할 수 있는 놀이 개발을 위해서는 음악 이론 전문가와 학교에서 
학생들의 접하는 현장 전문가가 함께 참여하여 숙고를 거듭할 때, 의미있는 놀의 수업
이 만들어 질 수 있을 것이다. 
  셋째, 음악 수업에 놀이 적용의 교육적 유용성은 음악 개념의 포함 여부와 학생의 
참여 그리고 겨루기의 요소의 정도에 따라 결정된다.   
  놀이의 사전적 정의에는 ‘목적 없는 활동’ 혹은 ‘놀이 자체가 목적인 활동’으로 제시
되고 있다. 그러나 음악 수업에 적용되는 놀이는 수업 목표를 달성하기 위한 수단이 
되어야 한다. 수업 목표가 음악적 개념을 이해하는 것에서는 개념의 의미나 정의 혹은 
학습의 의미나 가치 등에 대한 언어적 설명 이외 음악적 활용이나 음악적 용례 등을 
함께 경험할 수 있도록 해야 한다. 따라서 음악 개념 학습을 위한 놀이는 음악 이론과 
실제를 모두 담을 수 있어야 한다. 그리고 놀이가 수업의 수단으로 기능할 수 있게 하
기 위해서는 학습자가 즐겁게 참여할 수 있는 활용이 되어야 한다. 즐겁게 참여할 수 
있도록 하기 위해서 쉽게 접근할 수 있어야 하고, 겨루기의 요소를 도입할 수 있다. 
여기에서 쉬운 정도와 겨루기의 상태에 따라 학생들의 참여나 관심 정도가 결정될 수 
있다는 점을 인지하고 놀이가 준비해야 한다.  
  넷째, 음악 수업에 적용되는 놀이 개발의 조건은 다음의 네 가지이다. 1) 놀이는 수
업 목표를 성취하는 수단이어야 한다. 2) 음악 개념을 충분히 이해하고 놀이를 개발해
야 한다. 3) 제재곡을 활용하는 놀이여야 한다. 4) 놀이를 통해 음악적 개념을 쉽게 
이해할 수 있는 것이어야 한다. 5) 놀이 과정에서 경쟁은 활용될 수 있으나 지나치지 
않아야 한다.
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