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초록 본 연구는 초등 음악 수업 맥락에서 교사가 AI 바이브 코딩을 활용하여 수업용 디지털 학습 도구를 구현해

가는 과정과 그 교육적 가능성을 탐색하는 설계⋅개발 연구이다. 본 연구에서는 코딩 비전문가인 초등교사가 챗

GPT와 캔바의 AI 기능을 활용한 바이브 코딩 방식을 적용하여 게임형 음악 학습 웹앱 5종을 설계⋅개발하였다. 

이 과정에서 음악적 행위주체성의 다섯 가지 구성 요인을 교사의 설계 판단을 구조화하기 위한 준거로 활용하였으

며, 각 요인은 웹앱의 기능 구성과 학습 상호작용에 반영되었다. 연구는 설계⋅개발 연구 유형 1 절차에 따라 요구 

분석, 설계 원리 도출, 개발, 전문가 타당화의 단계로 진행되었다. 전문가 검토 결과, AI 바이브 코딩을 통해 교사의 

교육적 의도가 디지털 학습 도구로 일관되게 구현되었으며, 개발된 웹앱은 초등 음악 수업에서 학습자 중심의 참여

와 탐색을 지원할 수 있는 가능성을 지닌 것으로 평가되었다. 이를 통해 초등교사가 디지털 환경에서 학습자 중심

의 수업 설계를 실천할 수 있음을 확인할 수 있다.

주제어: AI 바이브 코딩, 음악적 행위주체성, 초등 음악 수업, 게임형 웹앱, 설계⋅개발 연구

Abstract This study is a design and development research project that explores the process through which an 

elementary school teacher uses AI vibe coding to create digital learning tools for classroom instruction, as well 

as the educational possibilities of such tools in the context of elementary music classes. In this study, an elementary 

school teacher with no formal coding expertise designed and developed five game-based music learning web 

applications by applying a vibe coding approach using the AI functions of ChatGPT and Canva. In this process, 

the five components of musical agency were employed as criteria for structuring the teacher’s design decisions, 

and each component was reflected in the web applications’ functional organization and learning interaction patterns. 

The study was conducted according to Type I design and developmental research procedures, consisting of needs 

analysis, derivation of design principles, development, and expert validation. Expert reviews indicated that the 

teacher’s educational intentions were consistently embodied in the digital learning tools through AI vibe coding, 

and that the developed web apps were evaluated as having the potential to support learner-centered participation 

and exploration in elementary music classes. These findings suggest that elementary school teachers can put 

learner-centered instructional design into practice in digital environments.

Key words: AI vibe coding, musical agency, elementary music education, game-based web app, 

design and development research
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Ⅰ. 서론

디지털 기술의 급속한 발전은 교육 현장의 교수⋅학습 방식뿐 아니라 교육 콘텐츠 

제작 방식 전체를 변화시키고 있다. 특히 챗GPT와 같은 생성형 인공지능 모델은 자연어 

명령만으로 텍스트, 이미지, 음원을 생성하고 웹 기반 애플리케이션까지 구현할 수 있는 

노코드(no-code) 개발 환경을 제공하고 있어, 교사는 전문 개발 능력 없이도 아이디어를 

즉시 디지털 학습 자료로 전환할 수 있게 되었다(J. Park, 2025). 전형기 외(Jeon et al., 2025)

는 이러한 AI 기반 바이브코딩(vibe coding)을 인간의 의사결정과 AI의 자동 코드 생성이 

결합된 인간-AI 협업 개발 방식으로 정의하며 교사가 프로그래밍 지식 없이도 복잡한 

기능을 구현할 수 있다는 점을 강조하였다.

생성형 AI의 교육적 활용은 최근 다양한 교과에서 빠르게 확산되고 있다. 신동광 외

(Shin et al., 2025)는 예비교사가 AI 바이브 코딩을 활용하여 영어 교육용 학습 앱을 직접 

개발한 연구에서 AI 기반 노코드 개발 환경이 교사의 디지털 리터러시와 교수설계 능력

을 실질적으로 확장한다고 하였다. 또한 방경난과 문현경(Bang & Moon, 2025)의 연구에

서도 AI 기반 메이커 교육 활동은 학습자의 탐구⋅표현⋅실험을 확장할 뿐 아니라, 교사

에게 교육 콘텐츠를 능동적으로 설계⋅생산하는 역할 변화를 요구한다고 밝혔다. 이처럼 

AI 기반 개발 도구를 통해 교사가 교육적 도구의 창작자로 전환할 수 있는 계기가 마련되

고 있다.

음악교육 분야에서도 생성형 AI의 활용 가능성이 꾸준히 제기되고 있다. 한수현, 한경

훈(Han & Han, 2025)은 AI 기반 매개변수형 작곡 수업이 학습자의 자기효능감과 흥미와 

같은 정의적 측면과 관련되어 있음을 제시하며, AI를 활용한 음악 창작 활동이 학습자의 

참여와 문제 해결 과정에 의미 있는 학습 경험을 제공할 수 있다고 하였다. 문현경(Moon, 

2025)은 연구에서 음악 감상문 작성을 지원하는 생성형 AI 챗봇을 개발하여 챗봇이 단계

적 질문, 수준별 제시, 즉각 피드백을 제공하는 디지털 스캐폴딩 역할을 수행함으로써 

학습자의 사고 촉진과 표현력 향상에 기여한다는 점을 발견하였다. 이러한 연구를 통해 

생성형 AI가 음악교육에서 학습자의 이해와 표현을 지원하는 구조적 비계를 제공할 수 

있다는 사실을 알 수 있다.

한편 2022 개정 교육과정 및 음악과 교육과정 모두 학생 참여 중심과 디지털 기반 

학습의 강화를 핵심 방향으로 제시하고 있다(Ministry of Education, 2022). 이러한 방향은 

학습자가 음악 활동에 보다 주체적으로 참여하고 자신의 학습을 조절하며 확장해 나가는 

역량을 교육적으로 중요하게 다루기 시작했음을 보여준다. 박송이(S. Park, 2025a)는 이러

한 흐름을 초등 음악교육 맥락에서 구체화하여, 음악적 행위주체성을 자기조절 전략, 

음악적 자기효능감, 음악적 자기표현, 협력적 음악 활동, 음악적 경험 확장의 다섯 가지 
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요인으로 구조화하였다. 이러한 이론적 틀은 초등 음악 학습 환경을 설계할 때 학습자의 

주체적 참여와 성장 가능성을 보다 체계적으로 검토할 수 있는 준거를 제공할 수 있다.

그러나 실제 초등 음악 수업에서는 학습자의 수준에 맞춘 즉각적 피드백 제공이 어렵

고, 청각적⋅반복적 경험을 충분히 제공하기보다 단시간에 여러 활동을 소화하는 데 초

점이 맞춰지는 경향이 있으며, 학생이 스스로 탐구하고 선택하며 학습 과정을 조절해 

보는 경험이 제한되는 등의 어려움이 존재한다.

초등 음악 수업이 지닌 현실적인 제약은 AI 바이브 코딩 기반 웹앱을 통해 일정 부분 

보완될 가능성이 있다. 바이브 코딩 기반 게임형 웹앱은 즉각적인 피드백, 디지털 스캐폴

딩, 반복 가능한 학습 환경 등을 제공하여 학습자가 보다 능동적으로 수업에 참여할 수 

있는 조건을 마련해준다. 이러한 특성은 초등 음악 수업에서 다양한 음악 활동을 경험하

도록 돕고 학생이 스스로 선택하고 시도해 볼 수 있는 학습 탐색의 가능성을 확장할 

수 있다. 또한 교사는 자연어 프롬프트만으로 디지털 음악 자료를 개발⋅수정할 수 있어 

수업 맥락에 적합한 학습 자료를 신속히 제작하는데 도움을 얻을 수 있다.

본 연구는 이러한 배경을 바탕으로 AI 기반 바이브 코딩을 활용하여 초등 음악 학습 

웹앱을 설계⋅개발하고, 음악적 행위주체성 요인을 설계 준거로 적용한 개발 결과를 분

석하며, 전문가 평가를 통해 설계 의도와 구현의 정합성을 검증하고자 한다. 본 연구의 

목적에 따라 다음과 같은 연구 질문을 설정하였다.

1. AI 바이브 코딩을 활용한 초등 음악 학습 웹앱의 설계 원리는 무엇인가?

2. 개발된 웹앱은 음악적 행위주체성 다섯 가지 요인을 어떻게 반영하여 설계되었는가?

3. 전문가들은 개발된 웹앱의 교육적 타당성과 설계 적합성을 어떻게 평가하는가?

Ⅱ. 이론적 배경

1. AI 기반 웹앱 개발과 초등 음악수업

최근 몇 년 사이 대규모 언어모델(Large Language Models, 이하 LLM)의 발전과 함께 

자연어로 지시를 입력하면 인공지능이 코드를 생성하거나 수정하는 AI 기반 프로그래밍

이 빠르게 확산되고 있다. 전형기 외(Jeon et al., 2025)는 이러한 흐름 속에서 바이브 코딩

을 AI 기반 프로그래밍의 한 유형으로 개념화하고 전통적 코딩, 하이브리드 바이브 코딩, 

가이디드 바이브 코딩, 완전 바이브 코딩의 네 가지 접근을 제시하였다. 특히 하이브리드 

및 가이디드 바이브 코딩은 인간의 창의성과 맥락 이해, AI의 패턴 인식과 코드 생성 

능력을 결합하여 소프트웨어를 개발하는 방식으로, 개발자가 모든 코드를 직접 작성하지 
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않고 인간-AI 협력을 통해 프로그램을 완성한다는 특징이 있다(Jeon et al., 2025).

이러한 변화 속에서 바이브 코딩은 코딩 비전문가도 자연어 프롬프트를 활용하여 교

육용 웹앱을 구현할 수 있는 새로운 개발 방식으로 주목받고 있다. 신동광 외(Shin et 

al., 2025)는 초등 예비교사가 챗GPT 기반 바이브 코딩을 활용하여 영어 교육용 앱을 직접 

개발한 연구에서, 프롬프트만으로 앱의 구조, 레이아웃, 기능을 구현할 수 있었으며 이를 

통해 교사의 아이디어를 실제 교육용 앱으로 구체화할 수 있었다고 보고하였다. 이들은 

또한 비개발자도 앱을 제작할 수 있는 환경의 중요성을 강조한 가트너(Gartner, 2015)의 

전망과, 앱 요구사항을 워드나 엑셀 수준에서 표현할 수 있는 저작 도구를 제안한 장영현

(Chang, 2016)의 논의를 바탕으로, 바이브 코딩을 교사 친화적인 앱 개발 방식으로 해석하

였다. 박정원(J. Park, 2025) 역시 중국어 교육용 게임 웹앱 제작 연구에서 코딩 비전문가도 

리플릿(Replit)과 LLM을 활용한 바이브 코딩을 통해 퀴즈 생성, TTS, 이미지 생성, API 

연동 등을 포함한 교육용 웹앱 제작이 가능하다고 밝혔다.

웹앱은 운영체계나 기기에 크게 구애받지 않고 웹 브라우저만 있다면 피씨, 태블릿, 

스마트폰 등 다양한 기기에서 동일한 학습 환경에 접근할 수 있다는 점에서 높은 접근성과 

편의성을 지닌다. 유인환(Yoo, 2012)은 HTML(HyperText Markup Language) 5, CSS(Cascading 

Style Sheets) 3, 자바스크립트(JavaScript) 등의 웹 표준 기술과 제이쿼리 모바일(jQuery 

Mobile)을 활용하여 성격유형검사와 큐알 코드를 결합한 모바일 학급 웹앱을 개발하였

다. 이 시스템은 학생의 검사 결과를 저장하고 개별 모바일 페이지를 자동 생성하며, 

교사⋅학생⋅학부모가 시간과 장소의 제약 없이 접속하여 상호작용할 수 있도록 설계

되었다. 연구 결과, 개발된 시스템은 교육 수요자의 TPO(time, place, occasion)에 기반한 

서비스 제공이 가능하며 교육 주체 간 상호작용을 증진시키는 것으로 평가되었다.

음악교육 영역에서도 AI 기반 디지털 도구 활용이 확대되고 있다. 김영후(Kim, 2025)는 

중학교 생성형 AI 기반 창작 수업 전략모형을 개발⋅적용한 연구에서 생성형 AI 음악 

생성 도구와 프롬프팅 기법을 활용한 작곡 활동이 학생들의 흥미, 자기효능감, 비평적 

사고, 문제해결 능력을 향상시키는 동시에, AI에 대한 과의존 가능성이라는 새로운 과제

를 드러낸다고 보고하였다. 방경난과 문현경(Bang & Moon, 2025)은 인공지능 프로그램을 

활용한 음악 창작 메이커 수업의 설계 원리를 개발하면서, AI 음악 생성기가 간단한 선율

과 리듬에서부터 하나의 작품에 이르기까지 학습자가 직접 음악을 만들고 탐색할 수 

있는 환경을 제공한다고 보았다. 이들은 악기, 공간 등 물적 자원이 부족한 학교에서도 

인공지능을 통해 개인의 음악성을 발휘할 수 있는 새로운 학습 환경이 조성된다고 분석

하였다. 또한 AI 작곡이 기존 작품의 패턴을 인식 및 재구성하여 새로운 산출물을 만들어

내는 방식이라는 점에서, 재합성 음악의 미적 가능성에 대한 논의도 이루어지고 있다(Oh, 

2023; Park, 2024).
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초등 수준의 연구에서도 AI 도구의 교육적 활용 가능성이 점차 구체화되고 있는데, 

한수현과 한경훈(Han & Han, 2025)은 매개변수형 AI 도구 뮤지아원을 활용한 모듈형 작

곡 수업을 통해 초등학생의 음악적 자기효능감과 흥미가 통계적으로 유의하게 향상되었

음을 보여주었다. 윤관기(Yun, 2024)는 텍스트 투 뮤직(text to music) 도구를 집단탐구모형

에 적용한 연구에서, 학생들이 AI가 생성한 음악을 비판적으로 분석하고 수정⋅보완하는 

과정을 통해 창의적 문제 해결과 음악적 사고를 기를 수 있음을 제시하였다. 정영선 외

(Jeong et al., 2024)의 브이로그 제작 수업에서도 학습자는 수노와 밴드랩, 캡컷을 활용하

여 배경음악과 영상을 제작⋅편집하는 과정에서 인공지능의 산출물을 그대로 수용하기

보다 반복적 수정⋅보완을 통해 인간-AI 협업에 기반한 새로운 창의성을 경험하였다.

한편 최근에는 생성형 AI를 활용한 웹앱 및 챗봇 등 보다 상호작용적인 디지털 도구를 

활용해 음악 학습을 지원하려는 시도도 이뤄지고 있다. 문현경(Moon, 2025)은 펠트만(E. 

Feldman)과 앤더슨(J. Anderson)의 비평 이론을 기반으로 음악 감상문 작성을 지원하는 

AI 챗봇 프로토타입을 개발하였다. 이 연구에서 챗봇은 반응-기술-분석-해석-평가의 5단

계 질문 구조와 즉각적인 피드백을 제공함으로써 학습자가 감상문 작성 과정을 단계적으

로 안내받도록 돕는 디지털 스캐폴딩 역할을 수행하였다. 전문가 타당화 결과, 이 챗봇은 

교육적 타당성과 실용성 측면에서 긍정적인 평가를 받았으며 학습자의 자율적 글쓰기와 

감상 능력 향상을 지원하는 도구로서의 가능성을 보여주었다.

국악 교육 분야에서도 AI 및 디지털 도구의 활용 가능성이 논의되고 있다. 김아현(A. 

Kim, 2023)은 AI 기반 프로그램인 싱 뮤직을 활용하여 국악의 시김새를 학습하는 수업 

설계 사례를 제시함으로써, 인공 지능 도구가 국악 교수⋅학습 방법을 확장하고 학습자

가 시김새 표현 변화를 능동적으로 탐색하고 체험할 수 있는 학습 환경을 제공할 수 

있다고 밝혔다.

결국 AI 기반 프로그램과 바이브 코딩은 교사가 디지털 음악 자료를 직접 제작하고 

수정할 수 있는 여건을 마련하고 학습자의 음악 활동 참여 방식을 다양하게 확장할 수 

있게 한다. 특히 웹 기반 학습 도구는 접근성, 상호작용성, 반복 가능성의 측면에서 초등 

음악 수업의 한계를 보완할 수 있는 잠재력을 지닌다고 볼 수 있다

2. 디지털 스캐폴딩과 게이미피케이션

1) 디지털 스캐폴딩의 개념과 음악 학습

비고츠키(L. Vygotsky)는 학습자가 혼자서 해결할 수 있는 실제 발달 수준과 더 유능한 

타인의 도움을 받아 도달할 수 있는 잠재적 발달 수준 사이의 간극을 근접발달영역으로 
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정의하고, 효과적인 학습은 이 영역 안에서 적절한 조력이 제공될 때 일어난다고 보았다

(Vygotsky, 1978). 이후 교육공학에서는 이러한 조력 구조를 스캐폴딩 개념으로 수용하여 

학습자가 스스로 해결하기 어려운 과제를 단계적 힌트, 시범, 질문, 피드백을 통해 점차 

독립적으로 수행하도록 돕는 교수⋅학습 전략으로 발전시켜 왔다(Bang et al., 2016).

디지털 환경에서의 스캐폴딩은 이러한 조력 역할을 교사뿐만 아니라 AI, 소프트웨어, 

웹 기반 시스템이 분담한다는 점에서 디지털 스캐폴딩으로 이해할 수 있다. 한수현과 

한경훈(Han & Han, 2025)은 매개변수형 생성형 AI 작곡 도구 뮤지아원을 활용한 초등 

모듈형 작곡 수업에서 학습자가 장르, 템포, 화음, 구조와 같은 매개변수를 시각적으로 

조작하고 그 결과를 즉시 청음하는 과정을 통해, AI가 인지적 조력자이자 디지털 스캐폴

드 역할을 수행한다고 보았다. 이들은 피아제의 인지 발달 이론을 인용하여 구체적 조작

기인 초등 고학년 시기의 아동에게는 기보와 이론 중심 설명보다 시각화된 조작 환경과 

반복적 실험을 제공하는 것이 음악 개념 내면화에 더 효과적이라고 설명하였다(Han & 

Han, 2025).

생성형 AI 기반 음악 감상문 챗봇을 개발한 문현경(Moon, 2025) 역시 디지털 스캐폴딩

의 관점을 적용하였다. 이 연구의 핵심 설계 원리는 학습자 수준을 고려한 개인화된 질문

과 인지적 부담 최소화이다. 구체적으로 한 번에 하나의 질문만 제시하고 학습자의 응답

에 맞춰 후속 질문을 조정하였는데, 특히 학습자가 ‘모르겠어요’와 같은 반응을 보일 경

우 다양한 선택지를 제시하여 사고 전환의 기회를 제공하였다. 이러한 설계는 학습자의 

표현 수준과 반응 유형을 실시간으로 분석하여 음악적 사고를 점진적으로 심화하도록 

유도하는 질문 기반 디지털 스캐폴딩의 구체적인 형태이다. 전문가 타당화 및 사용성 

평가 결과, 챗봇은 학습자의 자율적 글쓰기와 감상 능력 향상을 지원하는 도구로서 교육

적 타당성과 실용성 측면에서 긍정적인 평가를 받았으며, 특히 학습자의 표현 수준에 

따른 질문 수준 조절 능력이 높이 평가되었다.

이와 같은 선행연구를 종합하면 디지털 스캐폴딩은 근접발달영역에 맞추어 과제 난이

도를 조절하고(Vygotsky, 1978), 실수와 재시도가 허용되는 심리적 안전지대를 조성하며

(Edmondson, 1999), 시각화와 즉각적 피드백을 통해 추상적 음악 개념을 체험적으로 이해

하도록 돕고, 학습자의 반응 데이터를 바탕으로 지원 수준을 점차 줄여가는 지능적 비계

임을 알 수 있다.

본 연구에서 개발하는 초등 음악 웹앱은 이러한 원리를 바탕으로 오답 시 난이도가 

낮아지는 단계별 힌트, 제한된 횟수 내 재도전, 즉각적인 정⋅오답 피드백을 기본 구조로 

설계함으로써 학습자가 스스로 전략을 조정하고 성취 경험을 축적할 수 있는 디지털 

스캐폴딩 환경을 구현하고자 한다.
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2) 게이미피케이션의 개념과 음악교육적 함의

게이미피케이션(gamification)은 게임이 아닌 맥락에서 게임의 요소와 사고방식을 적용

하여 사용자의 참여와 동기를 강화하는 접근으로써, 교육 분야에서 학습자의 몰입과 지

속적 참여를 촉진하는 전략으로 주목받고 있다. 이동엽과 이동엽(Lee & Lee, 2011)은 짐머

만(B. Zichermann)의 정의를 인용하며 게이미피케이션을 게임적 사고와 게임 메커닉스를 

활용하여 사용자 참여와 문제 해결을 이끌어내는 과정으로 정의하였고, 박성진과 김상균

(Park & Kim, 2018)은 이를 게임에 사용되는 메커닉스를 비게임 영역에 접목하여 참가자

에게 재미와 몰입 상태를 유지하게 하고 스스로 동기부여를 하도록 만드는 환경과 시스

템이라고 설명하였다. 또한 김재웅(J. Kim, 2023)은 게이미피케이션을 게임 기반의 기술, 

심미성, 게임적 사고를 활용해 사람들을 참여시키고 동기를 부여하며 학습을 촉진시키고 

문제를 해결하는 것으로 설명하면서, 게이미피케이션 수업 설계에서 학습자가 상호작용

을 하며 흥미를 느끼고 전진할 만한 이야기를 제공하고 실패에 따른 반복 학습 과정과 

성공에 따른 보상 작용을 통해 원하는 학습 결과에 도달하도록 체계적으로 구조화해야 

한다고 주장하였다.

윤아영과 박영주(Yoon & Park, 2018)는 이러한 정의를 토대로 음악교육에서 게이미피

케이션과 넛지의 적용 가능성을 분석하였다. 이들은 담가드(M. Damgaard)와 닐슨(H. 

Nielsen)의 교육적 넛지 유형을 바탕으로 점수, 시간 제한, 순위, 보상과 같은 게임 요소를 

결합한 리듬 창작 활동, 악기 맞히기 게임 등을 통해 학생의 자기조절과 시간 인식, 공동

체 의식을 유의미하게 자극할 수 있다고 보았다(Damgaard & Nielsen, 2017). 동시에 그로

(F. Groh)의 비판을 인용하여 외적 보상에만 초점을 둔 설계는 과도한 경쟁과 과잉 합리화 

효과를 초래할 수 있으므로 게이미피케이션은 학습 목표와 내적 동기를 우선 고려하여 

구조화해야 한다고 경고하였다(Yoon & Park, 2018).

권혜근과 김하윤(Kwon & Kim, 2023)은 카훗을 활용한 종묘제례악 교수⋅학습 프로그

램을 개발하여 스토리, 미션, 협력, 보상, 경쟁, 피드백 등 베르바흐(K. Werbach)와 헌터(D. 

Hunter)의 게임 요소 분류를 수업에 적용하였다. 중학교 2학년을 대상으로 적용한 결과, 

상당수의 학생들이 해당 교수⋅학습 프로그램을 전통음악을 흥미롭게 경험할 수 있는 

기회로 인식하였고 종묘제례악에 대한 이해도 또한 높아졌다고 응답하였다. 이것은 게이

미피케이션이 전통음악에 대한 거리감을 줄이고 학습자의 참여와 이해를 동시에 촉진할 

수 있음을 보여준다(Kwon & Kim, 2023).

김재웅(J. Kim, 2023)은 인공지능을 활용한 게이미피케이션 문화예술교육 사례를 분석

하면서 Code.org의 댄스 파티, 블룹 오페라와 같은 게임형 프로젝트가 학습자에게 도전, 

환상, 호기심을 제공하여 몰입을 촉진하고 알고리즘과 기계학습 개념에 대한 이해와 예
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술적 표현력을 동시에 신장시킬 수 있다고 보았다. 그는 이러한 사례들을 바탕으로 게이

미피케이션이 점수와 보상 제공 뿐만이 아니라, 학습자가 반복적인 시도와 피드백을 통

해 점진적으로 성취를 경험하도록 구조화될 때 교육적으로 의미 있는 학습이 일어날 

수 있다고 강조하였다.

이상의 논의를 음악교육 맥락에서 정리하면 게이미피케이션은 첫째, 점수, 레벨, 배지, 

순위 등을 통해 학습자의 성취 경험을 구조화하여 음악적 자기효능감을 증진하고, 둘째, 

시간 제한, 난이도 상승, 도전 과제를 통해 목표 지향적 행동을 유도하여 자기조절 전략을 

강화한다. 또한 셋째, 팀 미션, 협력 게임, 공동 결과물 발표를 통해 또래와의 상호작용과 

공동체 경험을 촉진하여 협력적 음악 활동을 지원하고, 넷째, 다양한 곡, 악기, 장르를 

게임 콘텐츠로 제시함으로써 학습자의 음악적 경험 확장을 돕는 역할을 수행한다고 볼 

수 있다(J. Kim, 2023; Kwon & Kim, 2023; Yoon & Park, 2018).

즉, 디지털 스캐폴딩이 학습자의 이해와 수행을 돕는 지능적 발판이라면 게이미피케이

션은 그 발판 위에서 학습자의 동기와 몰입을 증폭시키는 동력 장치라고 할 수 있다. 

본 연구에서 설계하는 초등 음악 웹앱은 이러한 두 원리를 결합하여 단계별 힌트, 재시도, 

즉각 피드백과 함께 점수, 별, 순위 등의 요소를 통합함으로써, 음악적 행위주체성 요인이 

수업 구조 속에서 자연스럽게 촉진되도록 하는 것을 목표로 한다.

3. 음악적 행위주체성

음악적 행위주체성은 행위주체성 이론을 음악교육 맥락에 적용한 개념으로, 학습자가 

음악 활동에 능동적으로 참여하여 자신의 음악적 선택과 행동을 스스로 기획, 실행, 성찰

하는 역량을 의미한다(Karlsen, 2011; Park & Park, 2025). 비에스타(G. Biesta)와 테더(M. 

Tedder)는 행위주체성을 개인 내부의 고정된 특성이 아니라 시간적⋅사회적 맥락과 환경

적 자원 사이의 상호작용 속에서 발현되는 관계적 성취로 보았으며(Biesta & Tedder, 2007), 

에미르바이어(M. Emirbayer)와 미셰(A. Mische)는 과거 경험, 현재의 상황, 미래 지향성을 

조절하는 시간적 실천으로 이해하였다(Emirbayer & Mische, 1998). 이러한 관점을 음악교

육에 도입한 칼슨(S. Karlsen, 2011)은 학습자가 음악을 매개로 정체성을 형성하고 사회적 

관계를 조직하며 공동체 속에서 의미 있게 참여하는 과정을 음악적 행위주체성으로 개념

화하였다. 스몰(C. Small)의 뮤지킹(musicking) 개념과 드노라(T. DeNora)의 일상 속 음악 

실천 연구 역시, 음악이 결과물이 아니라 관계와 정체성을 구성하는 실천적 행위라는 

점을 강조하며 음악적 행위주체성의 이론적 기반을 제공한다(Park & Park, 2025).

박송이(S. Park, 2025a)는 이러한 논의를 초등 음악교육 맥락에 수용하여 음악적 행위주

체성을 다섯 가지 구성 요소로 구조화하였다. 즉, 자기조절 전략, 음악적 자기효능감, 
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음악적 자기표현, 협력적 음악 활동, 음악적 경험 확장으로, 칼슨의 렌즈 모델이 제시하는 

개인적⋅집단적 차원의 11개 요소와 5개의 포괄 주제를 초등학생 수준에 맞게 재구성한 

것이다(S. Park, 2025b). 자기조절 전략은 학습자가 음악 학습의 목표를 스스로 설정하고, 

연습 계획을 세우며, 과정 전반을 점검⋅성찰하는 순환적 실천을 의미한다(Bandura, 2001; 

Zimmerman, 2002). 음악적 자기효능감은 나는 음악을 잘할 수 있다는 신념으로, 도전 선택

과 지속성을 이끄는 심리적 동력으로 작용한다(Bandura, 1997; Park et al., 2019). 음악적 

자기표현은 학습자가 음악을 통해 자신의 감정⋅가치⋅정체성을 창의적으로 발화하는 

능력으로, 창의성과 정체성 형성이 구분되지 않고 하나의 통합된 요인으로 나타난다는 

점에서 피아제의 구체적 조작기 발달 이론과도 연결된다(S. Park, 2025b). 협력적 음악 

활동은 타인과 공동 목표를 설정하고 역할을 조율하며 합주, 창작, 프로젝트 등 공동의 

활동에 참여하는 관계적 역량으로, 존슨(D. Johnson)과 존슨(R. Johnson)의 협동학습 이론

(Johnson & Johnson, 1994)과 OECD(2019)의 공동 행위주체성(co-agency) 개념과 연결된다. 

마지막으로 음악적 경험 확장은 교실에서의 경험을 가정, 지역사회, 디지털 환경으로 

확장하고 다양한 음악 문화와 공동체에 참여하는 능력으로 이해할 수 있다(Park & Park, 

2025).

본 연구는 AI 바이브 코딩 기반 웹앱을 설계⋅개발하는 과정에서, 위 다섯 가지 요인 

구조를 교사의 설계 판단을 구조화하기 위한 이론적 설계 준거로 설정하였다. 즉, 각 

웹앱의 기능과 상호작용 방식을 구상할 때 학습자가 목표 설정과 자기 점검을 수행할 

수 있도록 하는 상호작용(자기조절), 선택과 시도를 지속할 수 있도록 성공 경험을 누적

하도록 돕는 구성(자기효능감), 다양한 방식의 음악적 산출을 시도할 수 있는 활동 구조

(자기표현), 필요 시 또래와의 상호작용을 수업 운영에서 연계할 수 있도록 하는 적용 

가능성(협력적 활동), 다양한 음악 경험과 개념으로 확장될 수 있는 연결 요소(경험 확장)

를 설계 항목으로 고려하였다. 이러한 이론적 준거는 웹앱 개발 시 설계 의도와 구현의 

정합성 관점에서 검토하기 위한 분석 틀로 활용되었다.

Ⅲ. 연구 방법

1. 연구 설계 및 절차 개요

본 연구는 AI 기반 바이브 코딩을 활용하여 초등 음악 학습 웹앱을 설계⋅개발하고, 

그 결과가 이론적 준거와 설계 원리에 부합하는지를 전문가 평가를 통해 검토하는 설계⋅

개발 연구(design and development research, DDR)이다. 설계⋅개발 연구는 연구 목적과 산
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출물의 성격에 따라 여러 유형으로 구분되며, 그 중 유형 I은 이론적 준거에 기반하여 

교육적 산출물을 설계⋅개발하고 전문가 검토를 통해 설계 의도와 구현의 정합성을 확인

하는 데 초점을 둔다(Richey & Klein, 2007).

리치(R. Richey)와 클라인(J. Klein)이 제시한 DDR 유형 I은 요구 분석, 설계 원리 도출, 

산출물 개발, 전문가 검증의 4단계로 구성되며, 산출물이 이론적 근거와 개발 과정의 

정합성을 갖추었는지를 평가하도록 강조한다. 본 연구는 [Figure 1]의 절차에 따라 단계적

으로 진행되었다.

[Figure 1] Research procedure for the design and development of 

an AI vibe coding-based elementary music learning web app

첫째, 요구 분석 단계에서는 초등 음악 수업에서의 디지털 학습 자료의 특성과 AI 기반 

웹앱의 적용 가능성을 문헌 분석과 연구자의 실제 수업 경험에 대한 체계적 성찰을 바탕

으로 도출하였다. 이를 통해 듣기 활동, 개념 분류, 장단 연주, 이론 문제 풀이 등 초등 

음악 학습의 다양한 활동을 지원할 수 있는 게임형 웹앱의 필요성을 확인하였다.

둘째, 설계 원리 도출 단계에서는 이론적 배경에서 정립한 음악적 행위주체성 다섯 

가지 요인을 웹앱 설계를 위한 원리로 전환하였다. 각 요인은 웹앱의 기능과 상호작용 

구조를 구상할 때 고려해야 하는 설계 기준으로 정리하였다.

셋째, 산출물 개발 단계에서는 AI 바이브 코딩 환경을 활용하여 초등 음악 학습에 필요

한 게임형 웹앱 5종을 프로토타입 형태로 개발하였다. 프롬프트 기반 코드 생성과 반복적 

수정 및 보완 과정을 통해 설계 원리가 기능과 상호작용에 반영되도록 조정하였다.

넷째, 전문가 검증 단계에서는 초등 음악교육 및 음악교육공학 전문가 4인을 대상으로 

웹앱의 교육적 타당성, 기능적 유용성, 설계 원리 반영 정도를 평가하도록 하여 양적⋅질

적 자료를 수집하였다. 이를 통해 개발된 웹앱이 설계 원리와 이론적 준거에 부합하는지

를 검토하였다.
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2. 설계 원리

본 연구에서는 이론적 배경에서 도출한 음악적 행위주체성의 다섯 가지 요인을 AI 

바이브 코딩 기반 웹앱을 설계⋅개발하기 위한 설계 원리로 구체화하였다. 설계 원리는 

각 요인이 웹앱의 기능 구조와 상호작용 요소로 어떻게 구현되어야 하는지를 제시한 

기준이다. 본 연구에서 도출한 설계 원리는 다음과 같다.

첫째, 자기조절 전략 요인은 학습자가 오류를 점검하고 전략을 조정할 수 있도록 오답 

피드백, 재시도 기회, 진행 단계 구분 등의 구조를 포함하도록 설계하였다. 둘째, 음악적 

자기효능감 요인은 반복 가능한 시도와 즉각적 강화 피드백을 제공하여 성공 경험을 

축적할 수 있도록 구현하였다. 셋째, 음악적 자기표현 요인은 학습자가 장단 연주나 음악 

활동을 직접 시도할 수 있는 상호작용 요소를 포함하도록 설계하였다. 넷째, 협력적 음악 

활동 요인은 웹앱 기능 자체보다는 모둠 기반 활동으로 확장될 수 있도록 문제 유형과 

점수 구조를 설계하였다. 다섯째, 음악적 경험 확장 요인은 다양한 음악 요소를 접할 

수 있도록 콘텐츠 배열과 힌트 제공 방식 등을 설계에 반영하였다.

이 설계 원리는 이후 개발 단계에서 AI 바이브 코딩을 통해 구현될 기능 요구사항을 

구체화하는 기준 틀로 활용되었고, 각 웹앱별 설계 적용 내용은 <Table 1>에 정리하였다.

Agency 

factors

Developed web 

app activities
Design principles Core function implementation methods

Execution
Instrument 

classification 
activity

Provides incorrect-answer 
feedback and retry opportunities 
so that learners can independently 
check errors and adjust their 
classification strategies.

When an incorrect option is selected, 
feedback messages such as “Think 
again” or “Shall we think a bit more?” 
are immediately presented to encourage 
learners to re-examine their classification 
process and criteria.

Efficacy

Instrument 
sound-photo 

matching 
activity

Designed to allow learners to 
accumulate successful experiences 
by providing repeatable listening 
opportunities and immediate 
reinforcing feedback.

Learners can listen to instrument sounds 
multiple times, and correct or incorrect 
selections are immediately indicated 
visually (green/red borders), enabling 
repeated experiences of success.

Expression
Rhythmic 

pattern 
performance

Includes a structured sequence 
of selection, practice, and 
performance to enable learners 
to directly perform and express 
rhythmic patterns.

After selecting rhythmic patterns and 
pattern types through a roulette feature, 
learners practice and perform in groups 
by referring to the patterns presented on 
the screen, allowing them to explore 
diverse forms of rhythmic expression.

<Table 1> Design principles by musical agency factors and their implementation in web app functions
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Agency 

factors

Developed web 

app activities
Design principles Core function implementation methods

Ensemble
Theoretical 

question 
wrap-up quiz

Supports collaborative problem- 
solving experiences based on 
role sharing and mutual discussion 
so that the web app can be 
applied to group activities.

Although the web app functions are 
individually based, collaborative 
experiences are promoted by structuring 
classroom implementation so that groups 
solve problems through assigned roles 
such as reading questions, selecting 
answers, and managing time.

Expansion
Composer-repres

entative work 
matching activity

Expands the range of musical 
materials to enable exploration 
of diverse musical background 
knowledge, including historical 
periods, nationalities, and 
timbral characteristics.

Presents composers and their representative 
works from various periods and countries, 
and provides an exploratory structure in 
which learners investigate musical 
characteristics through hints (up to three 
stages), allowing them to progressively 
expand their musical understanding and 
experiences.

<Table 1> Continued

3. AI 바이브 코딩 기반 웹앱 개발

1) 개발 환경 및 도구

본 연구에서 개발한 초등 음악 학습 웹앱은 AI 바이브 코딩 환경을 활용하여 구현되었

다. 바이브 코딩은 자연어 프롬프트를 통해 코드 생성을 자동화하고 사용자는 개발하려

는 기능 요구사항을 서술하고 결과물을 점검⋅수정하는 방식으로 개발을 진행하는 접근

이다(Jeon et al., 2025). 신동광 외(Shin et al., 2025)는 예비교사 대상 실습에서 챗GPT 기반 

바이브 코딩이 코딩 비전문가도 HTML 기반 학습용 앱을 제작할 수 있도록 돕는다는 

점을 보고한 바 있다. 이러한 선행연구에 기반하여 본 연구는 캔바와 챗GPT를 활용한 

하이브리드 방식으로 화면 구성, 코드 생성⋅수정, 이미지 및 디자인 리소스 확보를 병행

하는 개발 방식을 채택하였다.

2) 개발 절차 및 구현 방식

대부분의 웹앱은 캔바의 인터랙티브 기능을 활용하여 개발하였다. 캔바에서는 화면 

레이아웃, 버튼 구성, 페이지 간 이동, 이미지 삽입 등을 시각적으로 편집할 수 있기 때문

에 초등학생의 눈높이에 맞춰 UI를 직관적으로 조정하는데 적합하다. 예를 들어 이론 
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문제 마무리 퀴즈형 웹앱의 경우 캔바 내부에서 다음과 같은 절차로 구성되었다. 이 과정

에서 챗GPT는 정답⋅오답 피드백 문구 제안, 시나리오 구조 조정, 문항 난이도 구성 등 

교육적⋅개발적 요소를 보완하는 데 활용되었다.

⋅문제 제시 화면 및 설명 구성

⋅정답⋅오답에 따른 안내

⋅시각적 강조 요소 삽입

⋅타이머⋅점수표⋅순위표 화면 구성

⋅웹사이트 형태로 배포하여 URL 생성

반면 악기 소리와 사진 매칭 웹앱은 소리 재생이 지원되지 않는 캔바 환경에서는 구현

하기 어려웠기 때문에 챗GPT를 활용한 바이브 코딩 방식으로 개발하였다. 먼저 문제 

수, 옵션 배열(4지선다), 피드백 구조, 소리 재생 버튼, 점수 계산 방식 등을 자연어 프롬프

트로 상세히 제시하였다. 챗GPT는 이것들을 기반으로 전체 HTML, CSS, and JavaScript 

코드를 생성하였으며, 이후 반복적인 실행과 오류 수정 과정을 통해 기능을 안정화하였다.

또한 사용성 개선을 위해 소리 재생 지연 문제 해결, 오답 후 정답 표시 기능 추가, 

다음 문제 진입 시 이전 음원 자동 종료, 초등학생에게 적합한 색 대비 및 버튼 크기 

조정 등과 같은 수정 요청을 자연어로 입력하여 코드를 보완하였다. 최종적으로 완성된 

코드는 URL 형태로 배포하였다.

3) 설계 원리의 구현

각 웹앱의 개발 과정에서는 Ⅱ장에서 도출된 설계 원리가 기능 요구사항으로 전환되어 

적용되었다. 예를 들어, 앞서 제시한 <Table 1>과 같이 자기조절 전략 설계 원리는 오답 

피드백⋅재시도 구조로, 자기효능감 설계 원리는 반복 가능한 청음⋅즉각 피드백 구조

로, 자기표현 설계 원리는 장단 연주 페이지 구성으로, 협력 활동 설계 원리는 모둠 적용 

가능 활동으로, 경험 확장 설계 원리는 작곡가, 국악, 서양악기 콘텐츠 배열로 구체화되었다.

4) 학습자 상호작용 흐름

[Figure 2]는 웹앱의 전체 사용자 흐름을 나타낸 것이다. 학습자는 웹앱의 시작 화면에

서 이름을 입력한 뒤 시작 버튼을 누르고, 문제 제시-상호작용-피드백-점수 확인을 거쳐 

종료 화면으로 이동한다.
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[Figure 2] Learner interaction flow of an AI vibe coding-based web app

5) 개발된 웹앱 화면 및 접근 방식

개발된 웹앱의 주요 화면은 [Figure 3]에 제시하였다. 각 그림 하단에는 해당 웹앱에 

직접 접근할 수 있는 큐알코드를 함께 제시하여, 사용자가 설계 의도와 구현 결과를 직접 

확인할 수 있도록 하였다.

1. Instrument classification activity 2. Instrument sound-photo 
matching activity

3. Rhythmic pattern performance
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4. 전문가 타당도 검토

웹앱 개발 후, 본 연구는 전문가 타당도 검토를 통해 개발 산출물의 교육적 타당성과 

설계 원리의 적합성을 검토하였다. 설계⋅개발 연구에서 전문가 검토는 개발 산출물의 

내용 타당성, 사용성, 교육적 활용 가능성을 점검하는 핵심 절차로 제시된다(Richey & 

Klein, 2007).

전문가 집단은 음악교육 박사 1인, 음악교육 박사과정 연구자 2인, AI⋅에듀테크 활용 

경험이 풍부한 선도교사 1인, 총 4인으로 구성하였다. 전문가 선정은 초등 음악교육 및 

음악교육공학 관련 연구⋅수업 경험, 디지털 기반 교수⋅학습 설계 경험 등을 기준으로 

하였다. 전문가 평가는 리커트 4점 척도를 사용한 양적 평가와 개방형 질문을 통한 질적 

의견 수집으로 구성되었다. 평가 문항은 크게 네 범주로 나누어 구성하였다.

첫째, 설계 원리 반영도는 음악적 행위주체성 다섯 가지 요인이 각 웹앱의 기능과 규칙 

속에 어느 정도 반영되는지에 대한 평가로, ‘학습자가 전략을 조절할 수 있도록 구조화되

어 있는가’, ‘성공 경험을 제공하는 장치가 충분한가’, ‘자기표현과 협력 활동의 가능성을 

열어 두었는가’, ‘음악 및 일상 경험으로의 확장을 고려했는가’ 등의 항목을 포함하였다. 

둘째, 교육적 타당성은 교육과정 성취기준 적합성, 내용의 난이도, 초등 학습자의 발달 

수준과의 부합 정도를 평가하는 항목으로, 2022 개정 음악과 교육과정의 목표와의 연계

를 기준으로 삼았다. 셋째, 기능적 유용성은 화면 구성의 직관성, 조작 용이성, 오류 발생 

가능성, 다양한 기기에서의 활용 가능성을 평가하는 항목으로, 유인환(Yoo, 2012)과 신동

광 외(Shin et al., 2025)의 웹앱 설계 관련 논의를 참고하였다. 넷째, 디지털 스캐폴딩 및 

게이미피케이션 요소의 적절성은 힌트 제공, 재시도 기회, 피드백 구조, 점수⋅레벨⋅타

4. Theoretical question 
wrap-up quiz

5. Composer-representative 
work matching activity

[Figure 3] Main screens of the developed web app
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이머⋅순위 등의 게임 요소가 학습 목표와 조화를 이루는지 평가하는 항목으로, 윤아영

과 박영주(Yoon & Park, 2018), 권혜근과 김하윤(Kwon & Kim, 2023), 김재웅(J. Kim, 2023)

의 논의를 준거로 하였다.

각 문항에 대해 전문가가 1점(전혀 그렇지 않다)에서 4점(매우 그렇다)까지 응답하도록 

하였으며 각 범주의 평균과 표준편차를 산출하였다. 또한 내용 타당도 지수를 산출하여 

각 문항에 3점 이상으로 응답한 전문가의 비율을 계산함으로써 문항과 설계 요소의 타당

성을 판단하였다(Han & Han, 2025).

질적 분석을 위해 설문지 마지막에 ‘이 웹앱이 초등 음악 수업에 활용될 때 기대되는 

교육적 효과와 우려되는 점’, ‘음악적 행위주체성 관점에서 보완이 필요하다고 판단되는 

부분’ 등을 묻는 개방형 질문을 제시하였다. 전문가의 서술 응답은 설계 강점(예: 디지털 

스캐폴딩 구조, 초등 학습자 수준에 적합한 UI), 개선 요구(예: 난이도 단계화, 협력 모드 

구체화, 평가 연계 방안), AI⋅웹앱 활용 시 주의점(예: 기기 접근성 격차, 교사의 디지털 

역량 필요) 등으로 범주화하였다. 이와 같은 전문가 타당화 과정을 통해 본 연구는 개발

된 웹앱이 음악과 교육과정, 음악적 행위주체성 설계 준거, 초등 학습자의 발달 특성과 

부합하는지를 다각도로 검토하고자 하였다.

Ⅳ. 연구 결과

1. 전문가 타당도 검토의 양적 결과

전문가 타당화 결과, <Table 2>와 같이 네 가지 평가 영역 모두 3.5점 이상의 평균을 보였

다. 설계 원리 반영도(M = 3.64, SD = .48)와 스캐폴딩 및 게이미피케이션 적절성(M = 3.60, 

SD = .49)의 평균이 상대적으로 높게 나타났으며, 교육적 타당성(M = 3.58, SD = .49)과 

기능적 유용성(M = 3.50, SD = .51) 역시 모두 3.5점 이상의 평균값을 보였다.

Evaluation categories Mean (M) Standard deviation (SD) Content validity index (CVI)

Reflection of design principles 3.64 .48 .95

Educational validity 3.58 .49 .90

Functional usefulness 3.50 .51 .85

Appropriateness of scaffolding 
and gamification

3.60 .49 .95

<Table 2> Descriptive statistics by expert validation domains
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내용타당도지수 분석 결과, 모든 평가 범주에서 .85 이상으로 산출되었으며, 특히 설계 

원리 반영도와 스캐폴딩⋅게이미피케이션 적절성 영역은 .95로 나타났다. 반면 기능적 

유용성 영역은 다른 범주에 비해 상대적으로 낮았으며, 이는 일부 기능요소에 대한 개선 

이 필요하다는 결과로 해석된다. 이러한 세부 의견은 다음 절의 질적 분석 결과에서 보다 

구체적으로 제시하였다.

2. 웹앱 5종의 전문가 평가 결과

개발된 웹앱 5종에 대한 전문가 평가 결과는 <Table 3>과 같다. 각 웹앱에 대해 앞서 

제시한 네 가지 평가 영역을 동일 척도로 평가하였으며, 웹앱별 평균값과 표준편차를 

비교하였다. 전반적으로 모든 웹앱의 종합 평균이 3.50 이상으로 나타나 비교적 높은 

수준의 평가를 받았다. 그중에서도 악기 소리와 사진 매칭 활동과 국악 장단 연주 웹앱은 

설계 원리 반영도와 교육적 타당성 영역에서 상대적으로 높은 점수를 기록하였다. 전문

가들은 악기 소리와 사진 매칭 활동이 청음 기반의 즉각적인 피드백 구조와 반복 가능한 

상호작용을 포함하고 있어 음악적 자기효능감 및 음색 인지와 관련된 설계 요소가 비교

적 잘 반영되어 있다고 평가하였다. 또한 장단 연주 웹앱에 대해서는 학습자가 실제로 

장단을 연주하고 표현할 수 있는 활동 구조를 포함하고 있어 자기표현 및 협력적 음악 

활동으로 확장될 가능성이 크다는 의견이 반복적으로 제시되었다.

Web app
Reflection of 

design principles

Educational 

validity

Functional 

usefulness

Appropriateness 

of scaffolding 

and gamification

Total 

mean

Instrument 
classification 

activity
3.55 (.50) 3.48 (.52) 3.45 (.48) 3.50 (.51) 3.50

Instrument 
sound-photo 

matching activity
3.70 (.44) 3.68 0.45) 3.52 (.50) 3.58 (.48) 3.62

Rhythmic pattern 
performance

3.75 (.40) 3.70 (.42) 3.55 (.49) 3.65 (.45) 3.66

Theoretical 
question 

wrap-up quiz
3.58 (.49) 3.55 (.51) 3.50 (.53) 3.48 (.49) 3.53

Composer-represent
ative work matching 

activity
3.60 (.46) 3.55 (.47) 3.48 (.50) 3.52 (.48) 3.54

<Table 3> Expert evaluation results by web app
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반면 작곡가와 대표곡 매칭 활동은 전반적으로 긍정적인 평가를 받았으나, 일부 전문

가들은 모둠 협력 구조가 보다 구체화될 필요가 있으며 난이도 단계화와 피드백 방식의 

다양화가 추가될 경우 보다 지속적으로 수업에 활용할 수 있을 것이라는 의견을 제시하

였다.

악기 분류 활동의 경우, 개념 학습과 자기조절 전략 측면에서 비교적 높은 평가를 받았

으나 학습자 간 사전 지식 수준 차이를 고려한 난이도 조정 옵션이 보완되면 설계의 

완성도가 높아질 수 있다는 제안이 제시되었다.

3. 음악적 행위주체성 요인별 설계 반영 평가

본 연구에서는 개발된 게임형 웹앱이 음악적 행위주체성 다섯 가지 요인을 설계 준거

로 어떻게 반영하고 있는지를 살펴보기 위해 요인별 전문가 평가를 실시하였다. 설계 

단계에서 각 요인에 대응하여 개발된 활동과 기능을 전문가들에게 제시하고, 요인별 설

계 반영 정도와 적합성에 대한 평가 의견을 수집하였다. 그 결과, 다섯 가지 요인은 웹앱

별로 상이한 방식과 강도로 반영되었으며, 요인별 설계의 강점과 개선이 필요한 요소가 

구분되어 도출되었다.

자기조절 전략 요인은 악기 분류 활동과 이론 문제 마무리 퀴즈에서 비교적 높은 수준

으로 반영된 것으로 평가되었다. 전문가들은 이들 활동에서 제공되는 반복 시도 구조, 

오답 시 즉각적인 피드백, 시간 제한 등의 같은 게임 요소가 학습자가 자신의 선택을 

점검하고 전략을 조정하도록 유도하는 설계 요소로 작용한다고 평가하였다. 다만 학습자 

간 사전 지식 수준의 차이를 고려할 때, 난이도 조절 기능이 추가될 경우 설계의 적합성

이 더욱 높아질 수 있다는 개선 의견이 제시되었다.

음악적 자기효능감 요인은 악기 소리와 사진 매칭 활동을 통해 상대적으로 두드러지

게 반영된 것으로 나타났다. 전문가들은 웹앱이 제공하는 반복 청음 기능과 즉각적인 

정⋅오답 피드백 구조가 학습자의 수행 결과를 확인할 수 있도록 설계되어 있다는 점을 

긍정적으로 평가하였다. 또한 활동 마지막에 모든 악기의 사진, 설명, 소리를 한 눈에 

다시 확인할 수 있는 복습 기능이 포함되어 있어, 학습자가 자신의 이해를 점검하고 악기

별 음색 차이를 반복적으로 비교하며 성취 경험을 축적할 수 있도록 하였다. 이러한 구성

은 학습자의 이해를 점진적으로 보완하고 다음 시도에 대한 자신감을 형성하도록 지원하

는 설계 요소로 볼 수 있다. 한편 보기 항목 간 난이도 차이가 크게 인식될 수 있으므로 

문제의 단계화를 통해 학습자의 성취 경험이 보다 안정적으로 유지될 수 있도록 보완할 

필요가 있다는 의견도 함께 제시되었다.

음악적 자기표현과 협력적 음악활동 요인은 장단 연주 웹앱에서 상대적으로 뚜렷하게 
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나타난 것으로 평가되었다. 학습자가 장단과 장단꼴을 선택하고 이를 모둠 단위로 연주

하는 활동 구조는 개인의 표현과 구성원 간 상호작용을 동시에 고려한 설계로 인식되었

다. 다만 전문가들은 모둠 내 역할 분담 가이드와 같은 협력 구조가 보다 명확하게 제시

될 경우 해당 요인의 설계 반영도가 더욱 분명해질 수 있다고 제언하였다.

음악적 경험 확장 요인은 주로 작곡가와 대표곡 매칭 활동을 통해 반영되었으며 전문

가들은 이 활동이 다양한 시대와 국적의 곡을 접할 수 있도록 구성되어 있다는 점을 

긍정적으로 평가하였다. 동시에 작곡가 소개, 곡의 배경 등 추가적인 맥락 정보가 제공될 

경우 학습자의 탐색 범위가 보다 확장될 수 있다는 개선 의견이 제시되었다.

종합적으로 전문가들은 본 연구에서 개발된 웹앱이 음악적 행위주체성 다섯 가지 요

인을 설계 준거로 반영하고 있으며 AI 바이브 코딩을 통해 구현된 웹앱의 설계 원리가 

교육적 맥락과 비교적 잘 부합한다고 평가하였다. 이러한 요인별 설계 반영에 대한 평가 

결과는 <Table 4>에 요약하여 제시하였다.

Agency 

factors

Representative 

web app

Strengths identified by expert 

evaluation

Areas for improvement identified 

by expert evaluation

Execution
Instrument 

classification 
activity

The classification and time-limit 
structure naturally encourages 
learners to adjust strategies and 
engage in self-monitoring

There is a need to add difficulty 
adjustment features, such as easy and 
challenge levels, to account for 
differences in learner proficiency

Efficacy
Instrument 

sound-photo 
matching activity

Repeated listening and immediate 
feedback effectively enhance timbre
discrimination skills and learners’ 
confidence in learning

There is a suggestion that step-by-step 
difficulty levels should be added, as 
the difficulty differences among the 
option images are relatively large

Expression
Rhythmic 

pattern 
performance

The process in which groups directly 
select, practice, and perform 
Jangdan and Jangdan patterns and 
pattern types maximizes musical 
self-expression and engagement

If the criteria for performance success 
and the feedback system are specified 
more concretely, it will be easier to 
identify qualitative growth in self- 
expression

Ensemble
Theoretical 

question 
wrap-up quiz

The group-based collaborative 
problem-solving structure naturally 
promotes communication, role 
sharing, and strategic discussion

To ensure that collaboration occurs in 
practice, more explicit role-assignment 
guidelines need to be presented 
within the web app instructions

Expansion
Composer-represe

ntative work 
matching activity

Presenting composers and works 
from diverse historical periods and 
countries is effective in expanding 
learners’ musical repertoires

If additional information such as 
composer biographies, background 
of the works, and music-historical 
contexts is provided, the effect of 
experience expansion will be further 
enhanced

<Table 4> Representative web apps by musical agency factors and summary of expert evaluations
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4. 개방형 응답을 통한 질적 분석

전문가 설문을 통해 수집된 개방형 응답은 웹앱의 교육적 강점, 개선 과제, AI⋅웹앱 

활용 시 유의점의 세 가지 범주로 분석되었다. 이러한 질적 분석 결과는 양적 분석에서 

상대적으로 CVI가 낮게 나타난 영역에 대한 전문가 인식을 보완적으로 설명하며 웹앱 

설계의 강점과 개선이 필요한 지점을 보다 구체적으로 드러내었다.

1) 교육적 강점

전문가들은 개발된 웹앱의 접근성과 즉각적 피드백을 주요 강점으로 언급하였다. 웹앱

은 별도의 설치 과정 없이 웹 브라우저를 통해 PC, 태블릿, 스마트폰 등 다양한 기기에서 

활용할 수 있으며, 즉각적인 정답 확인과 피드백 구조를 포함하고 있다는 점에서 학교 

현장에서의 활용 가능성이 높다고 평가되었다. 또한 교사가 수업 흐름과 학습 목표에 

따라 장단 연주, 청음, 이론 퀴즈 등 다양한 활동으로의 전환을 비교적 유연하게 구성할 

수 있다는 점도 긍정적으로 언급되었다.

특히 전문가들은 장단 연주 웹앱이 학습자의 자기표현과 협력적 음악 활동 요소를 

함께 고려한 활동 구조를 포함하고 있다는 점에 주목하였다. 학습자가 장단을 선택하고 

모둠 단위로 연주하는 과정이 음악적 의사결정과 상호작용을 동시에 경험할 수 있는 

설계로 인식되었다는 의견이 제시되었다.

2) 개선 과제

전문가들은 개발된 AI 기반 게임형 웹앱의 실제 수업 적용 가능성을 높이기 위해 몇 

가지 개선 과제를 제시하였다. 첫째, 난이도 조절 기능의 필요성이 공통적으로 언급되었

다. 악기 분류 활동이나 이론 퀴즈와 같이 학습자의 사전 지식 수준에 따라 수행 결과의 

차이가 크게 나타날 수 있는 활동의 경우, 단계별 난이도 선택 기능이 추가될 필요가 

있다는 의견이 제시되었다. 이러한 지적은 앞선 양적 분석에서 일부 항목의 CVI가 상대

적으로 낮게 나타난 결과와도 연결된다.

둘째, 협력 학습 구조의 구체화 필요성이 제기되었다. 장단 연주 활동은 협력 학습의 

가능성이 높게 평가되었으나, 웹앱의 기본 구조만으로는 모둠 내 협력 과정이 충분히 

구체화되기 어렵다는 의견이 있었다. 이에 따라 역할 분담 가이드, 모둠별 연습 기록, 

비교⋅성찰 활동 등 협력 학습을 구조화할 수 있는 요소가 보완될 필요가 있다는 제안이 

제시되었다.
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셋째, AI 기반 도구의 보완적 활용이 강조되었다. 일부 전문가들은 AI 기반 웹앱이 

개별 학습 지원에는 효과적일 수 있으나 실제 교실 수업에서는 교사의 설명, 시범, 토의 

활동과 결합될 때 보다 의미 있게 활용될 수 있다는 점을 지적하였다.

3) AI⋅웹앱 활용 시 유의점

마지막으로 전문가들은 AI 및 웹 기반 학습 도구 활용 시 고려해야 할 구조적⋅환경적 

조건에 대해 언급하였다. 웹앱이 다양한 기기에서 손쉽게 접근 가능하다는 장점에도 불

구하고, 교사 간 디지털 리터러시 및 AI 활용 역량의 차이에 따라 수업에서의 적용 방식

에 차이가 발생할 수 있다는 점이 반복적으로 언급되었다. 또한 학교와 가정 간 디지털 

기기 접근성과 인터넷 환경의 차이는 학습 경험의 균등한 제공을 제한하는 요인으로 

지적되었다.

아울러 점수, 순위, 보상과 같은 게임 요소는 학습 동기를 유발할 수 있으나 학습자가 

점수나 경쟁 요소에 과도하게 집중할 경우 학습 목표와의 괴리가 발생할 수 있다는 우려

도 제시되었다. 이에 따라 전문가들은 게임 요소를 활용할 때 학습 목표와의 정합성을 

지속적으로 점검하고 학습자가 자신의 수행 과정을 성찰할 수 있도록 교사의 중재와 

안내가 병행될 필요가 있다고 인식하였다.

전문가들은 이러한 논의를 바탕으로 개발된 웹앱을 학습자의 음악적 행위주체성을 

지원하는 보조적 학습 도구로 인식해야 하며, 웹앱의 교육적 활용은 교사의 수업 설계와 

상호작용 전략에 따라 달라질 수 있다는 점을 공통적으로 언급하였다.

Ⅴ. 결론

본 연구는 초등 음악 수업 맥락에서 코딩 비전문가인 교사가 AI 바이브 코딩을 활용하

여 수업용 디지털 학습 도구를 설계⋅개발할 수 있는 가능성을 탐색한 설계⋅개발 연구

이다. 이를 위해 음악적 행위주체성의 다섯 가지 구성 요인을 설계 준거로 설정하고, 

챗GPT와 캔바를 활용하여 게임형 초등 음악 학습 웹앱 5종을 설계⋅개발하였으며, 연구

는 설계⋅개발 연구 유형 I 절차에 따라 요구 분석, 설계 원리 도출, 개발, 전문가 타당도 

검토의 단계로 진행되었다.

연구 결과, 개발된 웹앱은 음악적 행위주체성의 다섯 가지 요인을 설계 준거로 하여 

활동 구성과 상호작용 구조 전반에 걸쳐 상이한 방식으로 반영된 것으로 나타났다. 전문

가들은 반복 시도와 피드백 구조를 포함한 활동에서 자기조절 전략과 음악적 자기효능감
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과 관련된 설계 요소가 비교적 명확하게 드러난다고 평가하였으며, 장단 연주 및 음악 

자료 탐색 활동에서는 자기표현, 협력적 음악 활동, 음악적 경험 확장과 관련된 설계 

의도가 인식되었다.

전문가 타당도 검토 결과, 설계 원리 반영도, 교육적 타당성, 기능적 유용성, 스캐폴딩 

및 게이미피케이션 적절성의 모든 평가 영역에서 비교적 높은 평가를 받았으며, 일부 

개선이 필요한 요소에 대해서도 구체적인 보완 의견이 제시되었다. 이를 통해 AI 바이브 

코딩 기반 설계 접근이 디지털 학습 도구 개발 과정에서 설계 의도와 구현 간의 정합성을 

확보하는 데 유의미한 절차로 인식되었음을 알 수 있다.

한편 본 연구는 실제 초등학생을 대상으로 한 수업 적용 및 학습자 변화에 대한 효과 

분석까지 확장하지는 못하였다는 한계를 지닌다. 향후 연구에서는 AI 바이브 코딩을 활

용한 설계 원리 적용을 다양한 수업 맥락으로 확장하고 현장 적용을 통한 학습 과정 

분석이나 사례 연구를 병행할 필요가 있다.

결론적으로 본 연구는 AI 바이브 코딩이 초등 음악 수업에서 교사의 설계 판단을 실제 

디지털 학습 도구로 구현하는 하나의 설계 매개로 활용될 수 있음을 보여주었다. 이것은 

AI 시대의 초등 음악교육에서 교사가 학습 설계의 주체로서 디지털 환경을 재구성할 

수 있는 실천적 가능성을 제시한다는 점에서 의의를 지닌다.
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