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초록 본 연구는 생성형 기반 플랫폼을 활용한 중학교 창작수업 전략 모형인 프로그램을 개발하AI “B.E.A.T.S.” 

고 그 효과성을 다각도로 검증하는 것을 목적으로 한다 연구는 서울 소재 중학교 학년 학생 명을 대상으로 , . Y 2 122

차시에 걸쳐 체계적으로 진행되었으며 기반 음악 생성 도구와 프롬프팅 기법을 활용한 창의적인 작곡 활동을 5 , AI 

포함하였다 데이터 수집은 설문지 학생 성찰 일지 포트폴리오 전문가 인터뷰 등의 다양한 방법을 통해 이루어졌. , , , 

으며 이를 통해 학생들의 에 대한 태도 음악 창작에 대한 흥미도 그리고 학습 효능감을 종합적이고 심층적으, AI , , 

로 분석하였다 연구 결과 학생들은 와의 협업을 통해 음악 창작 과정에서 흥미와 자신감이 상당히 향상되었으. , AI

며 비평적 사고 능력과 문제 해결 능력도 눈에 띄게 발전한 것으로 나타났다 그러나 이와 동시에 기술에 대한 , . AI 

지나친 의존성 및 기초 작곡 기술 습득의 어려움이라는 한계점도 분명히 드러났다 본 연구는 생성형 기술을 . AI 

활용한 창작수업이 가지는 교육적 가능성을 심도 있게 탐구하며 이러한 도전 과제를 해결하기 위한 향후 교육적 , 

접근 방안과 전략을 제시하는 데 기여하고자 한다.

주제어 음악교육 생성형 인공지능 창작수업 프롬프팅 학습전략: , , , , 

Abstract This study aims to develop and validate the effectiveness of the “B.E.A.T.S.” program, a creative lesson 

strategy model designed for middle school students by leveraging generative AI-based platforms. The research was 

conducted over five instructional sessions involving 122 second-year students at Y Middle School in Seoul. The 

program incorporated a range of activities, including music composition using AI-driven music generation tools, 

along with prompt-based guidance to facilitate the creative process. Data were meticulously collected through a 

variety of methods, including surveys, student reflection journals, portfolios, and expert interviews, to provide a 

comprehensive analysis of students' attitudes toward AI, their interest in music, and their self-efficacy in creative 

tasks. The findings revealed that students experienced a significant increase in both interest and confidence in music 

creation when collaborating with AI. Additionally, there was a marked improvement in their critical thinking and 

problem-solving skills. However, the study also identified certain challenges, such as students developing an 

overreliance on AI technology and encountering difficulties in mastering basic composition skills. This research 

underscores the educational potential of integrating generative AI technology into creative lessons, while also 

addressing the challenges and proposing future strategies and educational approaches to enhance the learning 

experience.
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서론. Ⅰ

연구의 배경 및 중요성1. 

최근 음악 분야에서 생성형 인공지능 의 등장은 음악 창작에 새로운 가능성을 제시(AI)

하고 있다 의 쥬크박스 아이바 마젠타 같은 프로그램들. Open AI (Jukebox), (Aiva), (Magenta)

은 음악 이론과 구조를 학습하여 독립적인 창작 주체로서 고유한 멜로디 화음 리듬을 , , 

만들어 내고 있다 실제로 최근 국내의 한 공모전에서 작곡가들을 감쪽(Lee & Roh, 2024). , 

같이 속이고 가 만든 곡이 위를 차지한 사건이 있었다 이제는 가 만든 곡을 인간이 AI 1 . AI

다듬어 출시하는 것이 드물지 않은 일이 되었다 구글의 뮤직 과 같은 (Hong, 2024). ‘ LM’

음악 생성 도구는 추상적인 명령어만으로도 재즈 음원을 만들어낼 수 있으며 메타AI , 

의 뮤직 젠 역시 짧은 시간 내에 맞춤형 음악을 생성할 수 있다 음악 산업계에서(Meta) ‘ ’ . 

는 향후 생성형 를 이용한 음악산업의 규모를 현재의 억 원에서 년 경에는 AI 2,900 2030

조 억 원으로 예상하고 있는데 이는 음악 산업뿐 아니라 음악 교육에도 혁신적인 3 3,800

변화를 요구하고 있는 것이며 학교 교육 역시 와 공존하며 창작교육의 (Choi, 2024), AI

방향을 모색해야 할 때가 도래했다는 것을 의미한다. 

그럼에도 불구하고 학교 음악교육 분야에서 창작영역에서 의 통합과 활용에 관해서, AI

는 체계적이고 심도 있는 연구는 상대적으로 미흡한 상태이다 물론 를 활용한 음악 . , AI

창작의 가능성에 주목하고는 있으나 그 교육적 적용에 대한 구체적이고 실증적인 연구가 

아닌 대부분의 논의들이 이론적 수준이나 초기 탐색적 고찰 수업 설계에 그쳤으며 실제 , , 

교육 현장에서의 도입 효과를 분석한 사례는 부족하다 볼 수 있다AI (Park & Yang, 2023; 

Yoon, 2024). 

를 활용한 음악창작 교육은 학생들이 다양한 음악 장르와 스타일을 직접 생성하고 AI

실험하고 경험하며 자신의 음악적 역량을 향상시킬 수 있다는 장점을 지니고 있다, (Lee & 

그러나 동시에 기반의 음악 창작 활동은 전통적 학습과 달리 테크놀로지에 An, 2023). , AI 

대한 학습에 치우쳐 음악에 대한 본질적 이해 없는 수박 겉핥기식 교육이 될 수 있으며, 

기존 음악 이론과 작곡에 대한 본적인 이해를 방해할 수 있다는 우려도 존재한다(Casini, 

더욱이 가 제공하는 음악적 정보가 부정확할 수 Marfia & Roccetti, 2018; Cole, 2020). AI

있으며 학습자가 음악 이론을 잘못 이해하거나 잘못된 기술을 습득하게 할 수 있고 전통, 

적 음악학습과 달리 도구의 효율성과 편리함 속에서 시행착오를 통한 학습이 간과될 AI 

위험이 있어 학생이 음악적 사고를 개발하는 데 필수적인 경험을 놓칠 수도 있다.

이 연구는 이러한 배경을 바탕으로 를 활용한 음악 창작 교육이 학생들의 기반의 , AI AI

창작교육이 갖는 장점과 효용을 수용하면서 전통적 음악교육에서 요구되었던 음악에 , 
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대한 이해와 창의적 사고 능력 비평적 사고 등을 어떻게 증진시킬 수 있는지를 탐구하고, 

자 한다 연구자가 개발한 생성형 기반 학습 모델인 프로그램의 개발과 . AI ‘B.E.A.T.S.’ 

단계적 실행을 통해 중학교 음악 창작 수업에서 생성형 는 어떤 교육적 효용이 있는지AI , 

향후 기반 음악 생성형 도구가 음악수업에서 어떻게 효과적으로 활용될 수 있는지를 AI 

규명하고 음악교육에 기여하고자 한다.

본 연구의 목적은 연구자가 개발한 생성형 기반의 창작수업 프로그램모형 AI “B.E.A.T.S.” 

이 실제로 어떻게 운영되며 참여 학생들에게 미치는 영향을 파악하는 것이다 기반 . AI 

음악 창작 도구의 교육적 효과와 기반의 창작 학습이 어떠한 긍정적 효용과 한계를 AI 

갖는지에 대해서 연구한다.

연구문제 기반 음악 생성형 도구를 활용한 수업 프로그램은 어떻게 1. AI “B.E.A.T.S.” 

구성되는가?

연구문제 생성형 와 프롬프팅을 활용한 작곡활동은 중학생의 음악수업 흥미도와 2. AI

기술인식에 어떤 영향을 미치는가AI ?

연구문제 중학생들은 생성형 와 프롬프팅을 활용한 작곡활동을 통해 어떠한 경험3. AI

을 하는가?

이론적 배경 . Ⅱ

의 음악 생성의 원리 및 특징1. AI

생성형 인공지능 기술의 등장은 음악산업 뿐만 아니라 음악교육에도 혁신적인 변(AI) 

화를 예고하고 있다 복잡한 이론을 보다 쉽게 접근하고 직접 실음을 통해 다양한 음악을 . 

직접 들어보고 만들어보는 음악적 실험을 시도할 수 있게 한다(Lee & Shin, 2023; Park, 

복잡한 알고리즘과 딥러닝을 활용하여 주어진 음악 데이터와 학습자의 명령을 2024). , 

바탕으로 새로운 음악을 생성할 수 있게 한다 주요 원리를 알아보면 다음과 같다. . 

마르코프 체인1) (Markov Chains)

마르코프 체인은 한 상태에서 다른 상태로 이전할 때 특정한 확률적 특성을 따르는 

것을 의미한다 예를 들어 바로크 시대의 작곡가인 바흐의 음악 스타일을 모델링하고자 . , 

할 때 마르코프 체인을 사용하여 그의 작품들에서 자주 등장하는 음표의 패턴을 분석할 , 

수 있다 이를 통해 바흐가 작곡할 법한 새로운 멜로디를 생성할 수 있는데 각 음표의 . , 
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선택이 이전 음표에 의해 결정되는 방식으로 연속적인 음악패턴을 형성하게 한다(Kim & 

Kim, 2022). 

진화 알고리즘2) (Evolutionary Algorithms)

진화 알고리즘은 자연의 진화 과정에서 영감을 받은 알고리즘으로 번식 돌연변이, , , 

재조합 선택등 생물학적 진화에서 영감을 받은 방법론을 따른다 이 기술은 예를 들어, . , 

사용자가 입력한 특정 음악 스타일에 맞춰 다양한 음악 조합을 시도하고 개선하는 과정

을 통해 최종적으로 사용자의 요구에 가장 적합한 음악을 찾아내는 것이다 예를 들어. , 

우울한 감정을 자극하는 음악을 만들기 위해 명령을 내리고 사용자들이 자연 선택과 , 

유사한 과정을 거쳐 가장 적합한 음악을 선택하며 딥러닝을 무한 반복하게 되면서 이과, 

정에서 사용자의 요구사항에 가장 부합하는 음악을 생성하게 하는 것이다(Kang, 2021; 

Erçal & Özcan, 2007, Prisco, Zaccagnino, & Zaccagnino, 2020). 

인공 신경망3) (Artificial Neural Networks, ANN)

인공 신경망에는 순환 신경망 과 장단기 기억 이 속하며 기반 음악 작곡(RNN) (LSTM) AI 

에서 중요한 역할을 수행한다 이들은 시간에 따라 변화하는 데이터를 효과적으로 처리. 

하고 긴 시간에 걸친 음악적 패턴을 학습하여 복잡한 음악 구조에서 의미 있는 결과를 , 

도출할 수 있도록 설계된다.

은 시퀀스 데이터 처리에 적합한 인공 신경망 구조로 시간에 따라 변화하는 데이RNN ,

터를 처리하는 데 특히 유용한데 이는 음악 작곡에서 연속적인 음표와 리듬을 예측하는 . 

데 필수적인 요소로 작용한다 예를 들어 다양한 음악 작품에서 음표 리듬 동적 변화 . , , , 

등의 조합을 학습하고 학습된 패턴을 기반으로 이전 음표들의 시퀀스를 입력받아 다음, , 

에 올 음표를 예측한다 이 과정을 반복함으로써 새로운 음악 작품을 창조할 수 있다. (Lee, 

2023).

은 의 한 변형으로 보다 긴 정보를 장기간 기억할 수 있는 능력을 갖추LSTM RNN , RNN

고 있다 이는 복잡한 음악 구조에서 핵심적인 멜로디나 화성을 조직할 수 있게 한다 . , 

예를 들어 을 사용하면 음악형식의 전체 구조를 학습하여 주제와 변주 감정의 , LSTM , 

흐름 등을 학습하여 음악의 전체적인 구조를 파악하고 그에 따라 새로운 음악을 구성할 

수 있다(Kim & Jang, 2023). 
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생성형 기반 음악 플랫폼의 종류 및 특징2. AI 

생성형 인공지능 은 복잡한 알고리즘을 활용하여 사용자의 초기 데이터 (generative AI) , 

입력을 기반으로 새로운 디지털 콘텐츠를 독자적으로 생성할 수 있는 기술을 말한다. 

이 기술은 특히 다양한 매체에 활용되는데 특히 예술분야에서는 음악(Kang & Joo, 2020), , 

문학 그래픽 아트 등의 영역에서 작품을 자동 생성할 수 있다, . 

음악 생성형 는 인공지능 기술을 활용하여 자AI(Generative Artificial Intelligence for Music)

동으로 음악을 작곡하거나 변형시키는 시스템으로 다양한 알고리즘과 머신러닝(Machine 

을 이용하여 가락 화음 리듬 등을 생성한다 사용자가 제공한 매개변수 예 장르learning) , , . ( : , 

템포 키 에 따라 음악을 생성하거나 기존의 음악 스타일을 모방하여 새로운 작품을 만, ) , 

들어내는 방식으로 작동하는 것이 일반적이다 각 플랫폼을 정리 하면 과 같다. <Table 1> . 

Platform Developer Key features Website

Jukebox Open AI
Learns various artist styles, includes lyrics - • 

generates new songs in specific artist styles

openai.com/project

s/jukebox

Aiva Aiva

Specializes in composing classical music• 

Learns various composer styles • 

Used for background music in films and • 

advertisements

aiva.ai

Amper Music Amper Music

Quickly produces music suitable for media projects • 

through parameter settings 

Ideal for creating music for films, games, and • 

advertisements

ampermusic.com

Suno AI 

(2023)
Suno

Generates complete songs through text prompts • 

Quickly creates songs based on user descriptions• 

Suno

<Table 1> AI-based music generation platforms

가 개발한 쥬크박스 는 다양한 음악 장르와 아티스트 스타일을 학습Open AI ‘ (Jukebox)‘

하여 새로운 트랙을 생성하는 기반 음악 생성 플랫폼이다 쥬크박스 는 심층 AI . ‘ (Jukebox)‘

신경망을 이용해 원하는 아티스트의 스타일을 모방하며 사용자의 요구 사항에 맞춰 가사, 

를 생성할 수 있는 기능을 갖추고 있다 예를 들어 프랭크 시나트라. , (Francis Albert Sinatra), 

혹은 엘비스 프레슬리 의 스타일을 요청하면 는 그 아티스트의 과거 (Elvis Presley) , Jukebox

작품을 분석하여 비슷한 스타일의 멜로디 화음을 구성하여 생성해 낸다, (Jun & Kim, 

2021).

에이바 는 특별히 클래식 음악 작곡을 위해 개발된 인데 베토벤 모차르트‘ (AIVA)’ AI , , , 
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바흐와 같은 고전 음악 작곡가들의 작품을 학습하여 새로운 고전 음악 작품을 만들 수 

있다 는 음악 이론과 구조를 이해하고 이를 바탕으로 새로운 작곡을 시도할 수 . AIVA

있다(Lee & Shin, 2023). 

앰퍼 뮤직 은 사용자가 몇 가지 기본 매개변수 예 장르 분위기 템포 를 ‘ (Amper Music)‘ ( : , , )

설정하면 그에 맞는 음악을 생성하는 도구인데 이 플랫폼은 영화 비디오 게임 광고 등 , , , 

다양한 미디어 프로젝트에 적합한 음악을 신속하게 제작할 수 있도록 툴을 제공한다. 

수노 는 텍스트 프롬프트를 사용하여 음악을 생성하는 고급 음악 창작 ‘ (Suno AI)’ AI 

플랫폼이다 사용자는 원하는 노래 유형을 설명하는 문장을 입력할 수 있으며 그 문장에. , 

는 분위기 장르 가사 내용이 포함된다 는 음악 작곡뿐만 아니라 목소리까지 , , . Suno AI

생성하도록 설계되어 있다는 것이 특징이다 본 논문에서는 를 활용하(Choi, 2024). Suno AI

여 프로그램을 설계하는데 이는 학생들은 자신의 감정이나 생각을 음악으로 표현하는 , 

법을 배우면서 다양한 음악적 아이디어와 요소들을 실험할 수 있는 기회를 제공하는 , 

플랫폼이기에 선정하였다. 

음악생성형 인공지능 기술의 응용은 음악 창작 분야에서 그 가능성을 (Generative AI) 

극대화하고 있으며 이는 학술적 연구와 실제 응용 사례를 통해 더욱 명확해지고 있다, . 

본 논문은 이러한 플랫폼이 음악교육 및 창작 과정에 어떻게 통합될 수 있는지 탐구하며 

학생들의 창의력과 음악적 이해를 어떻게 향상시킬 수 있는지 이는 기술의 발전이 , AI 

단순한 도구의 역할을 넘어서 교육적 혁신을 이끌 수 있는 새로운 방법론을 모색하고자 

한다.

음악 창작 교육에서 생성형 의 활용의 효용과 한계3. AI

 

음악 창작 교육에 대한 생성형 인공지능 기술의 영향에 대한 선행연구들을 살펴보(AI) 

면 학생들은 자신의 개별적인 디바이스를 활용하여 직접적인 음악 장르를 탐색하고 실험

함으로써 복잡한 음악 이론에 쉽게 접근하고 학습할 수 있다는 장점을 제시한다 이는 . 

개인의 음악적 표현을 확장하고 창작 능력을 증진시킬 수 있게 한다 또한 생성형 를 . AI

음악 창작교육에 도입하면 음악 생성을 개별적으로 할 수 있게 하고 각자 생성한 음악에 , 

대해 맞춤형 피드백과 지도를 제공하여 학습자가 자신만의 속도로 음악적 문제를 해결하

고 학습을 진행할 수 있도록 도울 수 있다(Kim & Min, 2022; Moon & Seung, 2022; Yoon, 

2021)

그러나 이러한 기술에 지나치게 의존하는 것은 학생들의 음악적 독창성과 창의력 발

휘를 제약할 수 있다 더불어 가 정교하더라도 인간의 감성과 세밀한 표현을 완벽하게 . AI

대체하기는 어려운 한계가 있다 이에 대응하여 이러한 효용과 한계를 바탕으로 본 논문. , , 
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에서는 음악 생성 를 창작 교육 현장에 적절히 도입하고 활용하게 함으로 음악적 흥미AI

를 높이고 창의력 및 음악 비평 능력을 증진시킬 수 있는 프로그램을 설계하고 타당성을 , 

검토하도록 하겠다.

연구 방법. Ⅲ

연구대상1. 

본 연구는 혼합연구 방법을 사용하여 생성형 가 중학교 음악 창작 교육에 미치는 AI

영향 및 학생들의 경험을 심도 있게 분석하고 탐색하고자 한다 질적 및 양적 접근법을 . 

통합하여 학생들의 창작 과정과 교육적 결과물에 대한 평가를 진행한다, . 

본 연구의 연구대상은 서울에 위치한 중학교 학년 학생 명을 대상으로 한다Y 2 122 . 

이들은 생성형 를 활용한 차시의 음악 창작 교육에 참여한다 연구 도구는 설문지AI 5 . , 

학생 성찰 일지 포트폴리오 전문가 인터뷰가 포함된다 각 도구의 타당성은 전문가 검토, , . 

를 통해 확보되었으며 척도는 개발된 문항을 바탕으로 음악수업에 맞게 재구성 하여 

활용한다 연구에 참여하기 전에 대상자들에게 동의를 구하였으며 교육연구에 대하여 . , 

학교 내에서 본 연구가 진행되는 것에 대해 학교장 결재와 함께 교육청에 허가 신고를 , 

진행하였으며 수집한 데이터는 개인정보 보호 및 익명을 보장받음을 고지하였다.

연구프로세스 2. 

본 연구는 타당성을 높이기 위해 혼합 연구 를 채택하였다‘ (Mixed methods research)’ . 

혼합연구는 양적연구와 질적연구의 방법을 통합하는 것으로 객관적인 데이터를 통해 

양적 연구를 진행하고 수치화 할 수 없는 깊이 있는 경험과 의미들에 대한 분석은 질적 , 

방법으로 접근하여 보다 포괄적이고 심층적인 결과를 도출할 수 있다는 장점이 있다. 

연구의 프로세스는 과 같다[Figure 1] . 
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Analysis

Literature review Survey of learners (N=122) FGI

Curriculum 

analysis

Music class needs survey, 

Music subject competence, 

Interest, Self-efficacy

Music teachers

Design Instructional strategy design

Development B.E.A.T.S. Music creation class model using AI-based music generative tools

Implementation
122 second-year middle school students from 6 classes

Period: April 2024 - May 2024

Evaluation

Quantitative evaluation Qualitative evaluation

Music subject interest, Self-Efficacy

AI attitude

Student reflection journals, Portfolios

t-test

In-depth interviews, Class sharing 

Evaluation, Expert reviews

Feedback
Finalization and generalization of the B.E.A.T.S. music creation class model using 

AI-based music generative tools

[Figure 1] Research process

 

연구도구 및 신뢰도 타당도3. , 

프로그램의 프로그램의 효과성 검증을 위해 음악만들기 영역에 대한 흥미도 효능‘ ’, ‘

감 인식 태도 에 대한 검사를 실시하였다 음악흥미도는 음악에 대해 주의하려는 ’,‘AI ’ . 

감정 경향 반응 가치관 등을 의미하며 효능감은 음악적 성취에 , , , (Bea, 2000; Kim, 2001), 

대한 태도 도전적인 과제에 끈질기게 노력하고 자신의 전략을 활용하여 학습을 수행하, 

려는 의지를 뜻한다 음악흥미도 검사문항은 (McPherson & McCormick, 2006; Jung, 2007). 

배성애 가 구성한 음악흥미도 검사 김소정 이 개발한 문항을 본 연구(Bea, 2000) , (Kim, 2021)

의 목적인 음악만들기 영역을 측정할 수 있게 수정하여 사용하였다 음악효능감은 오한‘ ’ . 

숙 이 실시한 검사문항을 연구 목적에 맞게 일부 용어와 수준을 수정하여 사용(Oh, 2012)

하였다 문항개발 후 음악교육학 교수 인 동료음악교사에게 내용타당도를 검증받았다. 1 , .

인식 태도 중 본 연구에서 사용된 측정도구는 이영준과 김성원 에 AI (Lee & Kim, 2020)

의해 개발된 중학생의 인공지능에 대한 태도 검사 도구를 기반으로 하였다 해당 척도는 . 
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본 연구의 목적에 맞게 수정 및 보완하여 사용하였으며 이를 통해 연구 대상자들이 를 , AI

활용하여 문제를 해결하고 기획 및 계획하는 태도에 대해 측정할 수 있다 설문, <Table 2>. 

조사 데이터를 분석하기 위해 을 사용하였으며 독립표본 검정을 실시하였다SPSS 21.0 t- .

Domain Sub-domain Number of question Cronbach’s α 

AI

Attitude

AI execution plan 5 .918

AI execution plan 5 .928

<Table 2> AI attitude measurement tools

한편 양적 연구로 측정할 수 없는 학습자 교수자의 경험 및 질적자료를 수집하기 , , 

위하여 음악수업에 참여한 명의 학생들을 관찰하고 매 시간 학생 산출물을 분석하였으122

며 학습자의 심층적인 경험과 프로그램의 의미를 구조화하기 위하여 수업의내용을 교, , 

사들과 공유하며 프로그램의 의미를 고찰하였다 다음은 본 프로그램의 설계와 학생 산출. 

물에 대한 관찰 기반 음악창작 활동의 의미를 논의한 교사전문가 집단이다, AI <Table 3>. 

Name subject Gender Career

A Information female 10

B Ethics female 2

C Music female 2

D Music female 20

<Table 3> Background factors of teacher expert group

연구의 실제 생성형 를 활용한 음악 창작 수업 . : AIⅣ

생성형 를 활용한 음악창작 수업의 개발1. AI

 

음악 창작 수업 모형은 학생들이 음악적 아이디어를 창의적으로 표현하고 개발할 수 

있도록 설계된 교육 과정을 제공한다 이러한 수업 모형들은 일반적으로 다음과 같은 . 

몇 가지 주요 구성 요소를 포함하는데 기초이론교육 창작 활동 기술활용 평가 , , , , ① ② ③ ④

및 피드백의 네 단계로 이루어진다 최근에는 디지털 오디오 워크스테이션 가상 . (DAW), 

악기 샘플링 등을 활용하여 더욱 전문적인 음악 작품을 제작할 수 있도록 연구가 이루어, 

지고 있다 본 연구는 김영후와 민경훈 의 모형과 박현진과 남상. (Kim & Min, 2022) STARS 
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봉 윤관기 의 모델 연구를 참고하여 창작 수업 모델을 (Park & Nam, 2023), (Yoon, 2021)

개발하였다 교육 프로그램을 개발하는 과정에는 래피드 프로토타이핑. (Rapid Prototyping) 

교수설계 방법론을 활용하였는데 교육 프로그램의 설계 및 개발 단계를 병렬적으로 수행

하며 구조화된 피드백을 바탕으로 최종 산출물의 초기 형태인 프로토타입의 반복 설계를 

하는 모형이다(Jones & Richey, 2000).

Sharing tools Music maker tools Output publishing tools

Padlet Luton ChatGPT SUNO AI YouTube Instagram Facebook

<Table 4> Digital tools used in the class

본 프로그램은 학생들이 자신의 도덕적 신념 존경하는 인물 등을 구체적 서사를 음악, 

으로 만들어 내기 위해서 연구자가 개발한 음악 창작을 위한 교육 모형인 를 , “B.E.A.T.S”

실행하였다 각 단계는 브레인스토밍 기반 가사창작. (Brainstorming), AI (Enhancement),① ② 

음악창작 음악튜닝 발표 로 구조화되어 있AI (AI Songwriting), (Tuning), (Showcase)③ ④ ⑤ 

다[Figure 2]. 

[Figure 2] Generative AI in music creation: BEATS model

각 단계는 창의성을 발휘하며 비평적 사고를 촉진하는 활동을 포함하고 있으며AI , 

참가자들이 개인적 경험을 바탕으로 음악적 아이디어를 형성하고 발전시키는 과정을 

촉진한다 첫 단계는 브레인스토밍 으로 자신의 생각과 경험을 글로 작성하며. (Brainstorming) , 
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이를 기반으로 초기 음악 창작 아이디어를 형성하는 단계이다 두 번째는 가사 수정 단계. 

로 브레인스토밍 단계에서 서술한 내용들을 를 활용하여 운율이 (Enhancement) Chat GPT

있는 시로 개선하며 반복적 시도와 수정을 거쳐 가사의 질을 향상시키는 단계이다 세 . 

번째 단계는 인공지능 기반 음악만들기 단계로 생성형 를 활용해 가사(AI Songmaking) AI

와 음악장르 빠르기 분위기 리듬 음색을 기획하는 단계다 네 번째 단계는 음악 조정, , , , . 

단계로 가 초기 생성한 음악을 적극적으로 비평하고 구체적 음악용어를 사용(Tuning) AI , 

하며 단계적으로 프롬프트를 설계하고 최적화하는 음악비평 활동을 수행해야 한다 마지, . 막

은 발표 단계로 자신의 음악적 산출을 공유하고 동료와 피드백하는 단계이다(Showcase) .

위의 모형을 바탕으로 현행 음악과 교육과정의 성취기준 및 역량분석을 통해 

의 각 단계별 교수전략을 적용하고 디지털 교수 매체를 활용하여 프로그램을 B,E,A,T,S, , 

구성하였다 본 프로그램은 총 차시로 구성되며 매 차시의 시간은 분이다 차시는 . 4 , 45 . 1

도덕교과 수업이며 차시는 음악과 수업으로 구성한다 주제는 자신의 도덕적 신념, 2~4 . , 

자아정체성 존경하는 인물을 바탕으로 음악을 제작하였다, <Table 5>. 

Achievement 

standards
Strategy Strategy Session Maker tools

[9MUS03-01]

[9MUS03-02]

[9MUS01-01]

[9MUS01-02]

[9MUS01-03]

[9MUS01-04]

[9MOR01-03]

B

E

Select a music theme• 

Write about personal experiences and • 

respected individuals

Write lyrics based on the theme• 

1-2

A

T

Create music using generative AI• 

Prompt the AI• 

Critique the music• 

3-4

S Showcase• 5

Instructional 

Goals

1. Understand generative AI in music

2. Select a person they admire for moral identity and good character, and write lyrics 

explaining why

3. Design AI prompts to create music, critique, and modify AI outputs

4. Evaluate their created music and share it on social media

Session Topic Activity content

Brainstormin

g & reflective 

Writing

Reflective writing activity on moral identity and respected figures. Write freely 

about a respected figure, personal motto, and moral beliefs.

<Table 5> Learning content of each session in the generative AI-based creative class program
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Session Topic Activity content

Enhancement

AI-based Lyric 

Writing

Create lyrics using AI. Based on their portfolio, students write accurate prompts 

to generate lyrics. Explore and understand the possibilities of AI-assisted lyric 

creation. Learn techniques for developing musical ideas using AI tools.

AI 

songmaking

Plan music using AI. Learn methods for developing musical ideas with SUNO 

AI. Generate prompts based on various emotions and themes and analyze AI 

outputs.

Music 

tuning

Critique AI-generated music and rewrite prompts. Develop critical thinking and 

understand approaches to improving creative works. Understand methods for 

improving works through critique.

Showcase

Present creations and provide feedback. Share creative works and exchange 

feedback. Explore ways to further develop creations based on learned content.

<Table 5> Continued
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연구 결과 . Ⅴ

통계분석 기술 수용도 및 음악학습태도에 대한 분석1. : AI 

생성형 를 활용한 음악창작 수업 프로그램이 학생들의 음악적 창의성 흥미도에 어AI , 

떤 긍정적인 영향을 미치는지 기술을 활용한 음악 기획능력과 음악문제 해결능력에 , AI

어떤 유의미한 영향을 미치는지 비교 분석하기 위해 대응 표본 검정을 사용했다 현장t . 

에 적용한 활용 교육의 효과를 알아보기 위해 대응 표본 검정을 시행하여 학생들의 AI t 

사전과 사후 생성형 에 대한 태도의 사전 사후 평균을 비교 분석하였다AI <Table 6>.

M SD Size t p

AI-based design ability
Pre 3.10 0.44

120

-3.109 0.000
Post 3.56 0.43

AI-based 

problem-solving ability

Pre 3.20 0.45
-3.500 0.001

Post 3.75 0.42

<Table 6> Pre- and post-statistical analysis of AI literacy for participating students

 

사전 설계능력의 평균이 이었던 것에 비해 사후 기술 수용 의도의 평균이 으로 3.10 , 3.56

측정되어 기술 수용 의도가 사전에 비해 증가한 것으로 보였다 를 활용한 (p < 0.05). AI

음악적 문제 해결능력 역시 평균이 이었던 것에 비해 사후 평균이 으로 측정되어 3.20 , 3.75

사전에 비해 증가한 것으로 보였다(p < 0.05). 

다음으로 생성형 기반 작곡 활동이 창작영역에 대한 흥미도와 효능감에 미치는 AI 

영향을 분석하였다 연구 결과는 생성형 기술이 창작 경험에 긍정적인 영향<Table 7>. AI 

을 미쳤음을 보여준다.

Items M SD

Interest

Creating music with AI was a novel and exciting experience. 4.214 1.081

Composing with AI was very enjoyable. 4.107 1.04

I felt actively engaged in composing with the help of AI. 3.896 0.998

Self-

efficacy

I am generally satisfied with the musical results created with AI. 4.042 1.065

Using AI increased my confidence in composing activities. 3.958 1.022

I expect that composing with AI will enhance my musical expressiveness. 3.875 1.035

<Table 7> Satisfaction analysis of interest and self-efficacy
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학생들은 기반 작곡이 신기하고 새로운 경험이었다고 평가했으며AI (M=4.214, SD= 

를 활용한 작곡 활동이 즐거웠다는 응답이 높았다 의 1.081), AI (M=4.107, SD= 1.04). AI

도움으로 작곡에 적극적으로 참여했다는 느낌을 받았다는 의견 과 (M=3.896, SD=0.998)

함께 와 함께 만든 음악적 결과물에 대한 만족도도 높은 것으로 나타났다, AI (M=4.042, 

또한 를 활용하면서 작곡 활동에 대한 자신감이 증가했다고 보고하였고SD= 1.065). AI

를 통한 작곡이 자신의 음악적 표현력을 향상시킬 것으로 기대한(M=3.958, SD=1.022), AI

다고 응답하였다(M=3.875, SD=1.035).

이 결과들은 가 음악 교육과 창작 과정에서 중요한 역할을 할 수 있음을 시사하고AI , 

이는 흥미를 증진시키는 동시에 창작 활동에 대한 자신감과 효능감을 높이는 데 기여할 

수 있음을 나타낸다.

한편 전문가 초점집단 면접에서 수업을 관찰한 교사는 교과 내에서 할 수 있는 일반적

인 활동으로 수업을 진행할 때의 한계를 느꼈다면 생성형 를 통해 음악만들기 수업을 , AI

했을 때 학생들이 직접 산출물을 도출하기 사고가 촉진되며 작곡에 대한 실질적인 흥미, 

를 유발할 수 있다고 답하였다. 

가 제공하는 다양한 음악 스타일들을 실험해볼 수 있어요 그리고 프로그램이 AI . AI 

자동으로 목소리까지 생성하니 학생들이 직접 프로듀서처럼 음악을 만들어 볼 수 있다는 

장점이 커요 교사 ( C)

도구를 통한 음악 창작 과정은 학생들에게 활용 기술을 익히는 동시에 학생 개개AI AI

인의 창의성을 발휘하는 데도 기여하는 것으로 나타났다.

포트폴리오 분석 음악적 창의성 및 비평능력의 향상2. : 

음악 창작 수업에서 생성형 의 활용이 중학생들의 음악적 창의성과 비평 능력을 AI

어떻게 향상시켰는지 포트폴리오 분석을 실시하고 구체적 사례를 통해 기반 수업의 , AI 

영향을 평가하였다 본 수업의 주제는 존경하는 인물을 토대로 자신의 신념을 음악으로 . ‘

표현하기 로 학생들을 차시는 자유로운 글쓰기를 실시하였고 차시에는 도구의 도움’ 1 , 2 AI

을 받아 가사를 작성하였다 다음은 학생이 작성한 음악 기획안의 예시이다. [Figure 3]. 
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[Figure 3] Example of student music plan

본 수업 프로그램은 학생들이 자신의 개인적 경험과 도덕적 신념을 성찰적 글쓰기를 

통해 탐색하고 이를 도구를 사용하여 음악적 요소로 구조화하는 과정으로 설계되었, AI 

다 차시의 브레인스토밍에서 학생들은 깊이 있는 자기 성찰을 통해 개인적인 이야기와 . 1

감정을 발굴하며 이후 차시에서는 이러한 성찰을 바탕으로 음악적 분위기 장르 템포, , , , 

가수의 목소리 등을 기획한다 이 과정에서 생성형 의 활용하면서 자신의 이야기를 . AI , 

음악적 요소로 정교하게 조율하고 프롬프팅하는 데 익숙해지고 학생들은 음악 표현 방, 

법을 고민하고 음악적 아이디어를 발전시킬 수 있게 된다. 

구체적 사례로 피아니스트 임윤찬을 자신의 롤모델로 생각하는 학생은 끈기와 열정, , 

도전정신을 음악으로 표현하기 위해 단순히 클래식 피아노 반주를 사용한 것이 아니라 

힙합 장르를 접목시키는 창의적 시도를 보여줬으며 아버지를 존경하는 마음을 음악으‘ ’ , 

로 표현하고자 한 학생은 웅장한 오케스트라 음향과 따뜻한 저음역의 목관악기로 음악을 

표현하기도 했다. 

[Figure 4] Critique and prompting revision of AI outputs
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의 도움을 받아 자신이 의도하고 기획한 음악을 생성한 후 비평하는 활동에서는 AI , 

라임이 맞지 않는다든지 벌스 인트로 와 같은 구조적 요소에 대해 비평을 , (verse), (Intro)

실시했다 악기 사용에 대해서 새롭게 기획하고 지시한다든지 하는 비평활동을 함으로써 . 

음악적 사고를 더욱 확장시키는 모습을 관찰할 수 있었다 학생들은 이 과정에서 만든 . 

음악을 구체적인 음악용어를 사용하여 비평하고 다시 수정하는 활동을 반복적으로 하는 

것으로 나타났다.

전문가 면담 생성형 기반 창작 수업의 한계와 개선방향3. : AI 

동료 음악 교사 인 일반 교사 인을 대상으로 전문가 초점 집단 인터뷰2 , 2 (Focus Group 

를 실시하였고 프로그램에 대한 학생들의 평가와 수업 평가가 기록된 포트Interview, FGI) , 

폴리오를 분석하였다 교사인터뷰 내용 및 학생 기록에 대한 관찰 자료들을 범주화하여 . 

구조화한 결과 창의적 음악탐색 과정의 부재 심층적 음악경험의 결여 기술적 , , ① ② ③ 

오류의 한계로 인한 오인지 자기주도적 음악학습의 결여를 주제로 범주화할 수 있었, ④ 

다<Table 8>. 

Categorization Teacher interviews

Lack of creative 

exploration

Excessive reliance on AI's automatic suggestion function may make it difficult • 

to acquire the basic composition skills necessary for actual music work. (Teacher D)

Since AI handles most of the creative process, students miss out on opportunities • 

for creative problem-solving during the production of their works. (Teacher E)

Risk of losing deep 

musical experience

Direct creation and experience are crucial learning mechanisms. When AI replaces • 

these experiences, students lose important learning opportunities. (Teacher B)

There is a risk of merely pursuing outputs without understanding the musical • 

theoretical background. (Teacher D)

Misunderstanding due 

to technical 

limitations

AI-generated music often misinterprets the original musical intent or style. • 

(Teacher D)

There are still limitations in generating traditional Korean music or the music • 

of various world cultures. (Teacher C)

Lack of self-directed 

learning
The unique style or emotion of the student is often not felt. (Teacher D)• 

<Table 8> Expert reviews on the limitations of generative AI

 

심층적이고 창의적인 음악 경험 부재 우려1) 

교사들은 우선 진정한 의미의 창의적 음악탐색과정이 부족할 수 있다는 점을 지적했
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다 가 자동으로 만들어 내는 음악 창작에 의존함으로써 학생들은 자신의 창의적 잠재. AI , 

력을 충분히 탐색하지 못할 수도 있다는 우려를 나타냈다. 

음악 장르를 넘나들며 새로운 시도를 많이 할 수 있다는 장점이 있지만 작품의 예술, 

적 가치와 완성도를 스스로 비평할 수 있는 안목을 길러줘야 교사...( C)

의 자동 제안 기능에 지나치게 의존하여 실제로 음악 작업을 할 때 필요한 기초적AI , 

인 작곡 기술을 습득 하기 어려울 수도 교사( D)

학생들이 가 생성한 음악의 질을 평가할 수 있도록 한다 예컨대 본인의 의도했던 AI . , 

음악적 표현 창의성 등 다양한 측면을 포함하여 보다 주도적으로 학습에 참여하고 , AI 

음악의 한계를 비판적으로 분석하고 깊이 있는 학습으로 이어질 수 있도록 도움을 줄 , 

수 있게 해야 한다. 

기술의 한계로 인한 오류2) 

세종대왕을 존경하는 인물로 기획한 학생은 국악곡을 작곡하려고 했만 가 한국 음, AI

악에 대한 데이터가 부족한 것 같다 교사( C)

김연아를 음악으로 표현하려고 가사를 작성했는데 가 빠른 가요를 만들었어요 학생 AI ( A)

초점 집단 인터뷰 와 학생 평가에서 드러난 주요 문제 중 하(Focus Group Interview, FGI) 나

는 생성형 가 제공하는 음악이 종종 특정 문화적 배경이나 음악적 맥락을 적절히 반영AI

하지 못한다는 것이었다 이 문제는 음악 교육에서 학생들의 문화적 이해와 경험을 증진. 

하는 데 심각한 장애 요소로 작용하였다 클래식이나 팝의 경우 데이터가 많기 때문에 . 

음악 생성이 정교하게 되지만 국악이나 월드뮤직의 경우 오류가 많이 발생하는 점을 , 

지적하였다 이러한 지적은 생성형 도구의 음악 빅데이터 역시 불균형적으로 학습되. AI 

고 있다는 문제로 볼 수 있으며 의 한계이며 추후 기술적으로 보완되어야 할 사항이다AI . 

윤리적 고려사항에 대한 논의3) 

가 생성한 음악 뿐만 아니라 저작권에 대한 교육도 필요할 것 같아요 합법인 AI , AI . 

자료만을 사용하도록 지도해야 해요 교사 ( B)
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폭력적이거나 폭력성이나 특정 인종을 비하하는 내용이 꾸준히 생성형 의 문제로 AI

제기되고 있는데 대부분 만 세 이상을 기준으로 하고 있어요 교사13 ( A)

현재는 가 제작한 음악창작물에 대한 저작권을 명확히 할 수 있는 법적 기준이 없지AI

만 가 생성한 콘텐츠가 인간의 창작물과 어떻게 다르며 이에 대한 권리를 어떻게 , AI , 

처리할 것인지 올바르게 사용할 수 있는 방안에 대한 토론하는 진행하는 수업 역시 필요, 

함을 인식했다 또한 플랫폼 사용에 대한 연령 제한 권고 기준과 지침이 있고 학생들. AI 

이 생성형 를 사용함으로써 겪을 수 있는 윤리적 사회적 문제에 대해 충분히 이해할 AI , 

수 있도록 지도해하며 이에 대해 수업 프로그램 이전에 학교 내부에서 충분한 논의와 , 

윤리적 지침 마련이 필요하다고 논의하였다.

결론 및 제언. Ⅵ

이 논문은 기반 음악 생성 도구를 활용한 프로그램의 구성 프로그램이 AI “B.E.A.T.S.” , 

중학생들의 창작 수업의 흥미도와 기술 인식에 미치는 영향 그리고 참가 학생들이 AI , 

이러한 활동을 통해 어떠한 경험을 하는지 포괄적으로 연구하였다.

첫째 프로그램은 다음과 같이 다섯 가지 주요 단계로 구성되어 있다, “B.E.A.T.S.” . ① 

브레인스토밍 가사 개선 를 활용한 음악 만들기(Brainstorming), (Enhancement), AI (AI ② ③ 

음악적 요소의 조정 산출물 전시 및 피드백 으로 songmaking), (Tuning), (Showcase)④ ⑤ 

이루어지며 각 단계는 학생들이 음악 창작 과정에 생성형 를 효과적으로 사용하도록 , AI

설계되었으며 이를 통해 창의적 표현과 음악적 비평능력을 촉진하는 데 중점을 두고 

있다. 

둘째 프로그램이 학생들의 음악 수업에 대한 흥미도와 기술에 대한 인식에 긍정적, AI 

인 영향을 미친다는 것을 발견할 수 있었다 수업 참여 후에 측정된 학생들의 (p<0.05). 

음악적 흥미도 효능감과 관련된 만족도 조사 역시 높게 나타났다 이는 를 활용한 , . AI

교육적 접근이 학생들의 긍정적인 인식 변화에 기여할 수 있음을 시사한다 특히 음악 . , 

창작 도구로서 의 사용을 통해 학생들은 프롬프팅을 재구조화하고 음악적 비평을 고도AI

화하는 방법에 대해서 탐색함을 관찰할 수 있었다. 

셋째 학생 포트폴리오 관찰 결과 를 활용한 작곡 활동은 음악적 아이디어를 더 , AI , 

효과적으로 표현할 수 있는 수단임을 확인할 수 있었으며 이러한 활동은 비평적 사고와 

문제 해결 능력을 강화하는 중요한 역할을 하였다 음악적 지식이 부족하더라도 자신의 . 

감정 생각 그리고 존경하는 인물의 가치를 음악을 통해 표현할 수 있는 능력을 발휘하면, , 
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서 음악적 사고가 확장될 수 있었다 또한 구체적인 피드백과 비평활동을 수차례 하며. , , 

디양한 음악적 스타일을 학습하고 경험할 수 있었다. 

결론적으로 연구자가 개발한 프로그램은 중학생들의 음악 교육과 기술 “B.E.A.T.S.” AI 

수용에 긍정적인 영향을 미치는 것으로 나타났으며 이러한 연구 결과는 향후 교육 커리. 

큘럼 설계에 있어 기술의 융합이 학생들의 학습 동기와 음악작곡활동에 기여할 수 AI 

있다는 점을 확인할 수 있었다. 

전문가 초점 집단 면접을 통해 본 연구의 한계점과 이를 보완하기 위한 제언은 다음과 

같다. 

첫째 도구가 음악 작곡 과정의 대부분을 처리함으로써 학생들이 직접 창의적 문제 , AI , 

해결을 경험하는 기회를 상실할 수 있는 우려점이 제기되었다 학생들이 작곡 기술을 . 

충분히 습득하지 못하고 의 자동 제안 기능에 지나치게 의존하게 될 수 있다는 위험요, AI

소가 있었다 이를 방지하기 위해 가 제공한 기본 구조 위에 자신의 개성과 스타일을 . AI

추가하여 독창적인 작품을 완성할 수 있도록 비평 활동지나 혹은 프롬프팅을 위한 도구

를 제공하는 등의 전략이 요구된다. 

둘째 기술적 오류로 인해 활동에 상당한 제약과 어려움이 발견되었다 가 생성한 , . AI

음악은 종종 원래의 음악적 의도나 스타일을 잘못 전달할 수 있는 문제가 있고 특히 

국악이나 세계 여러나라의 다양한 음악 요소를 모두 포함하기 어렵다 따라서 개발자들. 

이 종족 음악학자 문화학자와 협력하여 각 문화의 맥락과 배경을 충분히 반영한 프로그, , 

램을 지속적으로 업데이트 할 수 있게 해야한다. 

끝으로 본 연구를 기반으로 다음의 후속연구를 제언하면 첫째 음악교사의 역량을 강, 

화할 수 있는 연구 프로그램들이 개발되길 바란다 음악 도구의 효과적 사용을 위해 . AI 

교수자는 학생들에게 이론적 지식의 적용과 창의적 탐색을 유도하는 중요한 역할을 수행

해야 하는데 이를 교육적 맥락에 적절히 통합하여 학생들이 음악적 개념과 이론을 실험.

하고 실습할 수 있는 역량을 갖출 수 있도록 연구가 이루어져야 할 것이다. 

둘째 음악 도구의 교육적 적용에 관한 연구가 단순한 문헌 탐색 개발이나 고찰에, AI , 

서 그쳐서는 안될 것이다 현장에서의 실제 적용하고 그 결과에 대한 효과에 대한 다양한 . 

사례연구가 진행되고 학생들의 실제 학습 경험과 창의적 발달에 미치는 영향에 대한 

양적연구들이 본 연구의 후속연구로 진행되길 바란다.
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