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STUDIO : 재밌게

책임연구원 정지홍(촉석초등학교)

공동연구원 백정주, 박희정, 이건, 오다은, 김미림(촉석초등학교)

Ⅰ 연구 운영 주제 및 목적

1. 운영 주제 및 목표

1.1 운영 주제

1.2 운영 목표

가. 게이미피케이션 기반 음악과 수업 콘텐츠를 개발 및 보급한다.

나. 다양한 악기와 프로그램을 활용하여 음악과 수업 콘텐츠의 완성도를 높인다.

다. 음악과 콘텐츠를 공유하여 게임을 통한 배움의 인식을 전환하고, 즐겁고 행복하게 음악을 

배워 생활화하도록 한다.
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2. 세부 운영 내용

2.1 주제 설명

가. 학생이 몰입할 수 있는 중심 스토리

학생이 공감하며 생생하게 몰입할 수 있는 중심 스토리를 탄탄하게 구성하여 높은 동기를 가지고

수업 활동에 즐겁게 참여할 수 있도록 함

학교에서 마음의 상처를 받은 학생을 음악으로 치유하는 내용을 바탕으로 한 스토리를 구성함

학생들이 공감할 수 있는 소재와 이야기를 통해 스스로 자신의 삶을 돌아보고 자존감을 높일 수 

있는 흐름을 만듦

나. 리듬을 중심으로 한 다양한 수업 콘텐츠

아이들이 즐겁고 생생하게 참여할 수 있도록 리듬을 주요 주제로 한 수업 콘텐츠를 제작함

다양한 리듬꼴을 게이미피케이션을 기반으로 한 활동으로 즐겁게 체득함

리듬을 바탕으로 즐겁고 활기차게 다양한 악기를 연주하고 감상할 수 있도록 함

음악과 교육과정을 재구성하여 음악과 핵심 역량을 달성하도록 함

다. 학생이 좋아하는 보상과 피드백

보상과 피드백은 학생들이 지속적으로 활동에 참여할 수 있는 핵심 요소로서 실물로 제공함

게임 현황판을 통해 교실에서 게임 진행 상황을 한눈에 공유하며 협동할 수 있도록 함

게임 진행도에 따라 캐릭터를 게시하고 다양한 보상을 학급 운영에 적용하도록 함

음악 수업에서 피드백 활동을 통해 성취기준을 평가하고 보너스 보상을 줄 수 있음

라. 전문가와 함께하는 콘텐츠 제작

음악 전문가가 직접 콘텐츠과 관련하여 자문과 감수를 하여 콘텐츠의 완성도를 높임

다양한 리듬꼴을 바탕으로 한 감상 활동과 함께 학생 참여 중심 콘텐츠를 만듦

전문가의 도움을 받아 리듬을 익히고 리듬에 맞게 실제 악기와 연주 프로그램으로 연주함

결과물을 함께 분석하고 협의를 통해 수정해 나가서 콘텐츠의 완성도를 높임

마. 저작권 문제없는 적극적인 공유

콘텐츠 중 이미지, 동영상 등은 자체 제작함

음원 또한 연구비를 활용하여 직접 제작하거나 무료 공개된 소스를 활용하여 저작권 문제가 

없도록 함

공개 플랫폼을 활용하여 연구 대상 외에도 활용할 수 있는 공유의 장을 마련함
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2.2 연구 대상 선정

가. 연구 대상: 촉석초등학교 6학년 46명

연구 대상인 2개의 학급을 선정하기 위해 6학년 2개 학급을 대상으로 사전 음악과 게임에 대한 

정의적 영역 검사를 실시하였음

실험집단 23명, 비교집단 23명으로 총 46명을 연구 대상으로 선정하였음

실험집단 비교집단

남학생 14명 14명

여학생 9명 9명

총 인원 23명 23명

t-검증을 통해 동질성 검사를 진행하여 통계적으로 유의한 차이가 없는 동질 집단임을 확인

하였음

나. 정의적 영역 동질성 사전 검사 결과

검증 결과, 두 집단이 통계적으로 유의한 차이가 없음을 확인함

평가집단 평균 분산 t

실험집단 68.28 69.81
1.363

비교집단 64.43 103.71

* t ＜ 1.681
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Ⅱ 연구 운영 사례 적용

1. 연구 운영의 실제

1.1 교육과정 재구성

음악과 6학년 2학기 교육과정 중 게이미피케이션 기반으로 수업이 가능할 성취기준 및 활동을 

추출함

추출한 내용 중 선별하여 게이미피케이션 기반 수업 콘텐츠로 재구성함

단원 배움 주제 차시 배움 내용 배움 자료

3. 음악으로 

마음을 

표현해요

경쾌한 리듬 

연주

1
리듬꼴 연습하기

[컵타로 리듬꼴 두드리기]

PPT

동영상

컵타

2-3
리듬꼴에 맞추어 컵타 연주하기

[컵타로 리듬 익히기]

4-5
음악에 맞추어 컵타 리듬 연주하기

[제재곡에 맞추어 리듬 연주하기]

6-7
음악에 맞추어 컵타 연주곡 만들기

[창작 리듬꼴 만들기]

8
음악에 맞추어 컵타 연주곡 발표하기

[창작 리듬꼴 공유하기]

4. 음악과 늘 

함께해요

재미있는 

기악 합주

9-10
리듬꼴에 맞추어 전자드럼 익히기

[리듬에 맞게 전자드럼 연주하기] PPT

동영상

리듬 악보

전자드럼패드11-12
음악에 맞추어 전자드럼 연주하기

[제재곡에 맞추어 리듬꼴 만들기]

13-14
다양한 리듬꼴의 합주곡 만들기

[앱을 활용하여 합주곡 만들기] PPT

크롬 뮤직랩

태블릿PC
15-16

다양한 리듬꼴의 합주곡 연주하기

[앱을 활용하여 합주곡 연주하기]
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2. 운영 사례

2.1 개요

재구성한 교육과정 및 교수학습계획에 따라 음악 교과 시간에 16차시 분량의 수업을 진행하였음

학생이 몰입할 수 있는 스토리, 음악으로 치유하는 교실: 희망 하나, 햇살 한줌.

심각한 학교폭력을 당한 마음의 상처가 있는 햇살이. 

햇살이를 치유해주기 위해 선생님의 부탁을 받은 희망이가 나선다.

누군가의 마음을 치유해 준 경험이 없는 희망이지만 음악을 통해 다친 햇살이의 마음을 어루만져 주고,

행복한 학교생활을 찾아 줄 수 있을 것인가?

주요 스토리가 드러나는 장면



05.  STUDIO : 재밌게   51

2.2 수업 사례(예시, 1차시 분량)

단원 4. 음악과 늘 함께해요 차시 9-10/16 대상
6학년 O반

23명

배움 목표
∙ 타악기의 종류를 살펴보고 드럼의 구성 요소를 알아보자.

∙ 드럼스틱을 활용하여 기본 리듬꼴을 쳐 보자.

학습 자료 ∙ PPT(타악기 소개), 드럼스틱

준비사항 및 

유의점

드럼을 접하기 전이므로 최대한 박자의 안정성에 집중하여 책상 위에서 편안하게 연주할 수 있도록

지도한다. 학생들의 수준을 고려하여 수업 난이도를 조절한다. 학생들마다 리듬감이 다르기 때문에

천천히 반복 학습을 시킨다.

평가 내용

∙ 드럼의 구성 요소를 알고 있는가?

∙ 드럼스틱을 잡고 연주하는 자세가 올바른가?

∙ 리듬꼴을 만드는 활동에 즐겁게 참여하는가?

평가 방법 ∙ 관찰, 실기, 자기평가

학습 과정 교사 학생 활동
자료(☆) 및 

유의점(☞)

도입

◉ 동기 유발하기

◎ 컵타를 연주하며 지난 시간에 배운 내용 떠올리기

  ∙ 학생들의 악기 경험 유무를 체크한다.

◎ 드럼 연주 동영상 및 게임 스토리 확인하기

  ∙ 연주 동영상 및 게임 스토리를 본 소감을 자유롭게 얘기한다.

◉ 배움 문제 및 순서 확인하기

타악기를 알아보고 드럼을 활용해 리듬꼴을 쳐 보자.

<배움1> 타악기 알아보기

<배움2> 드럼 알아보기

<배움3> 드럼 연주하기

☆ 도전(이야기)

☞ 악기 경험이 적은 

학생들도 즐겁게 

참여할 수 있도록 

편안한 분위기를 

조성한다.

전개

◉ <배움1> 타악기 알아보기

◎ 타악기의 유래 알아보기

  ∙ 타악기 연주 영상을 보며 타악기의 역사를 생각해보도록 한다.

◎ 타악기의 종류 알아보기

  ∙ 사진 자료를 살펴보고 알고 있는 타악기의 종류를 이야기해본다.

  ∙ 타악기 연주 경험을 나누어본다.

  ∙ 다양한 타악기의 연주 영상을 보며 느낌을 나눈다.

☆ PPT

☞ 우리 주변의 다양한 

물건들이 타악기가 될 

수 있다는 것을 

설명한다.

☞ 다양한 의견을 발표할 

수 있도록 허용적인 

분위기를 조성한다. 
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◉ <배움2> 드럼 알아보기

◎ 드럼 부위별 명칭 알아보기

  ∙ 전자드럼을 살펴보며 드럼의 부위별 명칭을 알아본다.

  ∙ 드럼 부위별 소리를 들어본다.

◎ 드럼 악보 표기법 알아보기

  ∙ 악보를 보면서 드럼의 연주 소리를 확인하여 드럼 악보의 특징을 

살펴본다.

  • 기존의 악보 표기법과 드럼 악보 표기법의 차이를 알아본다.

◉ <배움3> 드럼 연주하기

◎ 드럼 스틱 잡는 법 익히기

  ∙ 스틱 아래 1/3 지점을 엄지와 검지를 이용해 잡는다.

  ∙ 엄지가 손가락을 감싸거나 엄지와 검지가 풀어지지 않도록 한다.

◎ 드럼 킥 연주 방법 익히기

  ∙ 오른발을 사용해서 킥 드럼을 연주한다.

◎ 4박자 기본 리듬꼴 연습하기

  ∙ 드럼 스틱을 이용하여 4분음표 박자에 맞추어 연주한다.

◎ 동요를 들으며 기본 리듬꼴 연주하기

  ∙ 들려주는 동요에 맞는 리듬꼴을 찾는다.

  ∙ 모둠원들과 함께 제재곡에 맞추어 노래를 부르며 연주한다. 

◎ 미션 활동하기

Mission. 메트로놈 박자 배틀!

1. 모둠별로 동요의 기본 리듬꼴을 연습한다.

2. 메트로놈을 틀어주고 그 박자에 맞추어 모둠원 모두가 리듬꼴을 

연주한다.

2. 이때, 메트로놈 박자는 점점 빨라지도록 설정한다.

3. 성공한 모둠원의 수만큼 점수를 얻는다.

☆ 전자드럼, 보조배터리

☞ 이론 위주의 수업보다 

활동 중심의 수업을 

통해 드럼의 악보 

표기법을 익히도록 

한다.

☆ 드럼 스틱 

☞ 드럼 스틱을 잡는 법이 

불안정한 학생들은 

서로 틀린 부분을 

확인해 주도록 

유도하여 협동심 및 

사회성을 길러주도록 

한다.

☞ 학생들마다 리듬감이 

다르기 때문에 천천히 

반복 학습을 시킨다.

☆ 경쟁(미션)

☞ 게임을 즐기면서 

수업을 한다는 느낌을 

받도록 분위기를 

조성한다.

☞ 음악 수업과 학생들의 

생활이 놀이 활동으로 

이어질 수 있도록 

한다.

정리

◉ 배운 내용 정리하기

◎ 배운 내용을 확인하기

  ∙ 드럼의 부위별 명칭, 드럼 킥 연주 방법, 기본 리듬꼴 연주 등 배운 

내용을 묻고 답한다.

◎ 이번 수업에서 익힌 리듬꼴을 다 함께 연주하기

◉ 차시 예고하기

◎ 새로운 리듬꼴 익히기

☞ 다 함께 박자에 맞추어 

연주하면서 친구 간 

유대와 일체감을 기를 

수 있도록 한다.
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리듬꼴에 맞추어 전자드럼 익히기

수업 모습

수업 자료

수업 내용

∙ 학예회를 위한 공연을 준비하는 과정에서 주인공의 드럼 실력을 확인하는 상황으로 진행함

∙ 타악기 중 드럼을 연주하기 위해 전자 드럼패드를 활용한 수업을 진행함

∙ 타악기 연주 동영상을 확인하고, 연주를 위한 기본적인 방법들을 함께 연습함

∙ 드럼의 기본적인 명칭 및 부위별 소리와 악보 표기법에 대해서 배움

∙ 드럼 스틱 및 드럼 킥 연주 방법을 익힘

∙ 제재곡을 듣고, 제제곡에 맞는 리듬꼴을 찾아보고, 모둠원들과 함께 제재곡을 익힘

∙ 모둠별로 동요의 기본 리듬꼴을 연습함

∙ 메트로놈을 틀어주고 그 박자에 맞추어 모둠원 모두가 협동하여 리듬꼴을 연주함

∙ 메트로놈의 달라지는 리듬에 맞추어 연주해서 성공하는 수만큼 이기는 미션을 통해 모둠 간 경쟁을 함
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Ⅲ 연구 운영 결과

1. 연구 결과 분석

1.1 음악과 게임에 대한 정의적 영역 검사 결과

가. 정의적 영역 검사 결과 분석

실험집단과 비교집단의 사전･사후 음악과 게임에 대한 정의적 영역 검사 결과

평가집단
사전 사후

t
평균 분산 평균 분산

실험집단 68.28 69.81 71.85 147.42 1.110

비교집단 64.43 103.71 66.91 101.53 0.829

t 1.363 1.474

* t ＜ 1.681

초등 음악 학습에서 게임 이해하기 기반 수업이 학생들의 정의적 영역에 유의한 차이를 가져오

지는 않았지만 평균 점수가 증가하여 학생들의 음악에 대한 인식에 긍정적인 영향을 끼쳤음을 

확인함

나. 정의적 영역별 검사 결과 분석

흥미 영역 검사 결과(최대 점수: 25점)

평가집단
사전 사후

t
평균 분산 평균 분산

실험집단 18.66 15.43 18.47 13.26 0.162

비교집단 16.73 22.29 16.30 16.85 0.333

t 1.464 1.848

자신감 영역 검사 결과(최대 점수: 25점)

평가집단
사전 사후

t
평균 분산 평균 분산

실험집단 15.80 13.76 17.04 10.69 1.116

비교집단 15.34 12.04 16.04 8.40 0.763

t 0.438 1.044
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태도 영역 검사 결과(최대 점수: 25점)

평가집단
사전 사후

t
평균 분산 평균 분산

실험집단 14.66 13.83 17.95 18.74 2.637

비교집단 14.17 10.96 15.60 12.52 1.419

t 0.464 1.973

게임에 대한 태도 영역 검사 결과(최대 점수: 25점)

평가집단
사전 사후

t
평균 분산 평균 분산

실험집단 19.14 7.82 20.09 9.29 1.054

비교집단 18.08 5.81 18.95 6.86 1.171

t 1.344 1.332


