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논 문 개 요

오늘날 사회는 지식 정보화 사회로 엄청난 양의 지식이 생성되고 소멸되

면서 쉴 새 없이 변화하고 있다.빠르게 변화하는 시대에 따라 세계 여러

나라는 창의성에 대한 연구를 하고 있다.교육의 흐름은 교사 중심의 수업

에서 학습자 중심의 창의성을 신장시킬 수 있는 수업으로 바뀌고 있다.여

기에 맞춰 음악교육 또한 창의성을 신장시키는 데 다양한 방법으로 연구를

해야 한다.따라서 이 연구의 목적은 이러한 필요성에 따라 음악 교과에서

창의성을 계발시키기 위한 교수‧학습 모형을 구안하는 것으로 한다.

먼저,문헌연구를 통하여 창의성의 개념과 요소,그리고 창의성을 개발 시

키는 사고 기법에 대해 고찰하고 창의성 계발을 위한 교육 방법과 음악교육

에서 창의성은 어떻게 나타나는지 살펴본다.창의적 문제해결법(Creative

Problem Solving)은 창의성을 계발 시키는 방법으로 창의성 개발 프로그램

의 근본에 해당된다고 할 수 있는 핵심이다.이에 따라 창의적 문제해결법

을 교과서에 적용해 창의적인 음악과 교수‧학습 모형을 연구해본다.

중‧고등학교 2007개정 교과서 중에서 교재를 선택하여,그 안에 가창 중

심,기악 중심,창작 중심,감상 중심 영역에서 주제를 정해 창의적 문제해

결법을 적용한 교수‧학습 모형을 구안해본다.가창 중심,기악 중심의 수업

은 중학생 1학년을 대상으로 선택하여 활동 영역을 높이고,창작 중심,감상

중심의 수업은 고등학생 1학년을 대상으로 자신의 독창적인 생각을 더 많이

표현하는 심화된 수업으로 설계한다.

실제 학교 교육 현장에서 교사들이 실천해볼 수 있도록 구체화하고,학생

들이 음악 수업에 즐거움을 가지고 자발적으로 참여할 수 있도록 지도방법

을 연구하여,학생들의 적극적인 음악 활동과 독창성을 길러주는데 도움이

될 것이다.
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Ⅰ.서론

1.연구의 필요성 및 목적

21세기는 세계화,정보화,다양화라는 말로 대표된다.지식 정보화 사회로

대변되는 오늘날의 사회는 엄청난 양의 지식이 생성되고 소멸되면서 쉴 새

없이 변화하고 있다.이렇게 급변하는 시대에는 획일적으로 지식을 답습하는

교사 중심의 주입식 교육보다는 학습자 중심의 수업과,학습자의 창의성을

신장시킬 수 있는 교육이 무엇보다도 중요하다.일반적으로 창의력 또는 창

의적 사고는 자신의 지식과 정보를 새로운 환경이나 문제에 적용하여 생산

적인 결과를 산출할 수 있는 능력으로,미래 사회를 주도할 학습자들에게 필

요한 능력으로서 강조되고 있다.따라서 오늘날의 교육은 시대가 요구하는

지식을 창출할 수 있도록 학생들의 창의성을 키우는 역할을 수행할 수 있어

야 한다.

세계 여러 나라는 창의성 교육을 하기 위해 노력하고 있다.미국의 경우

과학․기술․공학․수학(STEM)교육,차터 스쿨(CharterSchools)이나 마그

넷 스쿨(MagnetSchools),미래 문제 해결 프로그램(FPSP)등을 통한 창의

적 인재 육성을 지향하고 있다.영국에서는 정부 차원에서 창의성 함양 교육

에 관한 보고서와 창의성 교육을 위한 정부의 행동 지침을 발표하였으며,공

교육에 문화를 접목시켜 창의성을 지닌 인재를 길러내기 위해 크리에이티브

파트너십(CP-CreativePartnership)프로젝트를 진행하고 있다.호주는 교육

과정에서 다루어야 할 일반적인 능력의 하나로 창의성을 강조하고 있고,핀

란드는 학생들의 창의성 발현을 위해 영어,모국어는 물론 화학,생물,음악

까지 자신의 생각을 글로 표현하는 에세이 방식의 시험을 실시하고 있으며
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프레젠테이션 방식의 수업을 확대하고,무학년제 수업을 통한 수준별 창의

교육을 지향하고 있다.싱가포르는 1990년대 ‘생각하는 학교,학습하는 국가

(TSLN-ThinkingSchoolsandaLearningNation)’개념을 정립하고 이를

기반으로 창의성 신장 교육을 추진하고 있다.1)

우리나라의 경우 2000년 이후 지식 기반 사회에 필요한 국민의 지적 역량

과 학습 역량이 국가경쟁력의 원천임을 인식하고 이에 대한 육성의 필요성

을 강조하고 있으며,이와 관련된 연구들을 지속적으로 수행하여 왔다.한국

교육과정평가원의 ‘미래한국인의 핵심 역량 증진을 위한 연구(2007)’2)에 따르

면 미래 사회에 요구되는 핵심 역량에 대해 의사소통 능력,문제 해결 능력,

시민 의식,자기 주도적 학습 능력,창의력,정보 처리 능력,다문화 이해 능

력,삶의 향유 능력,갈등 조정 능력 등 9개의 범주에서 창의력이 가장 중요

하다고 조사되었다.

창의성 교육의 필요성에 대한 시대적 요구는 국가수준 교육과정에 구체적

으로 반영되어있다.현재 우리나라 국가수준 교육과정은 2009개정 교육과정

으로 고시되어있는데,학교 교육을 통해서 도달해야할 교육목표,학습내용의

범위,계열 등을 규정하고 있다.2009개정 교육과정에서는 세계 환경과 국가

위상의 변화로 미래 사회를 주도할 글로벌 창의인재 육성을 위한 자율적이

고 특성화된 학교 교육 실현의 필요성을 강조하고 있으며,급변하는 사회에

부응하고 미래사회가 요구하는 창의적 인재양성을 위해 학습의 효율성 제고

와 배려 및 나눔을 실천하는 인성교육을 추구,학생의 핵심역량 강화와 학교

의 다양화를 유도하고 있다.

20세기 초부터 음악 분야에서도 음악학습이 학습자의 음악적 창의력을 길

러줄 수 있어야 한다고 강조되고 있다. 에밀 자크-달크로즈(Emile

1) 이광우, 조난심, 오은순, 권점례, 김현미, 지은림, 홍원표(2011), “창의적 인재 육성을 위한 

중등학교 교육 개선 연구”, 한국교육과정평가원 연구보고 RRC 2011-2 p.3-4 

2) 윤현진, 김영준, 이광우, 전제철(2007), “미래 한국인의 핵심 역량 증진을 위한 초․중등학

교 교육과정 비전 연구(Ⅰ)-핵심 역량 준거와 영역 설정을 중심으로”, 한국교육과정평가원 

연구보고 RRC 2007-1 p.126



3

Jaques-Dalcroze,1865-1950)는 음악교육이 인간의 잠재적이고 선천적인 모

든 재능을 발견하는 것이 되어야 한다고 보고 그들의 신체,사고,상상력을

표현하는 능력으로 유리드믹스,솔페즈,음악적 창의성을 바탕으로 인간 내

면의 표현 욕구를 자유롭게 표출할 수 있는 즉흥연주를 개발해야 한다고 하

였으며,학습자의 신체 표현이 창의성의 첫 번째 단계라고 주장하였다.3)졸

탄 코다이(ZoltanKodaly,1882-1967)는 의사표현을 위해 언어가 필요하듯

음악적인 자유표현을 위해 음악 언어의 습득이 필요하다고 강조하며 이를

위해 시창을 통한 음악적 어휘 이해를 이해할 수 있도록 지도하고 이를 바

탕으로 즉흥연주를 하도록 하였다.4)칼 오르프(CarlOrff,1895-1982)는 학생

의 자발적인 활동을 이끌어내는 창의성 발달을 목표로,규범에서 벗어나 즉

흥성을 강조하고,즉흥연주 기술을 습득하도록 음악적 지식을 터득하고 이를

바탕으로 창작으로 유도하는 지도 방법을 제시하였다.5)이들이 창안한 음악

교수 방법론에서 볼 수 있듯이 음악에 대한 창의적인 접근은 음악적 이해의

목적이자 교육방법이기도 하다.

우리나라 교육과학기술부에서 고시된 2009개정 교육과정6)에 따른 음악과

교육과정의 목표를 보면 “음악은 다양한 음악 활동을 통하여 음악의 아름다

움을 경험하고,음악성과 창의성,음악의 역할과 가치에 대한 안목을 키움으

로써 음악을 삶 속에서 즐길 수 있도록 하는 교과이다.음악 교과는 음악적

정서와 표현력을 계발하고,문화의 다원적 가치를 인식하여 타인을 존중하고

배려하는 창의적 인재 육성을 목표로 한다.이를 통해 우리 문화 발전에 기

여하고 세계 시민으로서 문화적 소양을 지닌 전인적 인간이 되는데 기여한

다.”고 설명한다.

3) 임미경, 현경실, 조순이, 김용희, 이에스더(2010),「음악교수법-달크로즈, 코다이, 오르프, 고

든, 포괄적 음악성」(서울 : 학지사), p.14-17

4) 임미경, 현경실, 조순이, 김용희, 이에스더(2010), 상게서 p.71-75

5) 임미경, 현경실, 조순이, 김용희, 이에스더(2010), 상게서 p.147-155

6) 교육과학기술부 2009개정 교육과정 http://curri.mest.go.kr/index.jsp
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따라서 이 연구의 목적은 창의성이 미래사회에서 중요하게 부각되고 교육

전반에서 이를 위한 교육이 강조되는 현 시점에서,창의성 계발을 위한 음악

교육 방법으로 창의적 문제해결법(CreativeProblem Solving)을 적용해 창의

적인 음악과 교수‧학습 방법을 연구하는 것으로 한다.또한 창의성의 개념과

특성,창의성 계발을 위한 교육 방법 그리고 음악교육에서 창의성의 의미에

대해 고찰해본다.

2.연구의 내용 및 방법

음악교육을 위한 창의적인 수업 모형을 구안하기 위해 음악과 교수․학습

에 창의적 문제해결법을 적용하도록 한다.창의적 문제해결법을 적용한 음악

과 교수․학습 모형을 구안하기 위해 다음과 같은 연구 내용과 방법을 갖는

다.

첫째,문헌연구를 통하여 창의적 문제해결법과 창의성의 개념 및 요소를

고찰한다.

둘째,창의적인 음악 수업에 관한 선행연구 분석을 통해서 시사점을 도출

한다.

셋째,문헌연구 고찰과 선행연구 분석을 토대로 창의적 문제해결법을 재구

조화한다.

넷째,이상에서 구안한 창의적 문제해결법을 적용하여 창의적인 음악과

교수․학습을 개발한다.
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3.연구의 범위

이 연구는 음악교육에서 창의성을 계발하기 위해 어떻게 실시해야하는지

가 주된 연구 목적으로 중‧고등학교 음악교육과정을 중심으로 한다.연구의

범위는 다음과 같다.

첫째,현재 사용되고 있는 2007개정 교과서 범주 내에서 교수․학습 소재

를 선택하여 연구한다.교과서는 창의적 문제해결법을 적용할 수 있는 적절

한 제재곡과 주제가 있는 것에서 선택을 한다.

둘째,중‧고등학교 음악교과서의 모든 내용을 다룰 수 없으므로 가창중심,

기악중심,창작중심,감상중심에서 한 주제씩 나누어 연구한다.이 연구에서

는 가창과 기악은 중학교과정으로 협동학습을 통해 활동영역을 높이고,창작

과 감상은 고등학교과정으로 학생 개인의 생각을 더 많이 표현할 수 있는

심화된 수업으로 한다.

4.선행 연구 분석

이 연구를 위하여 창의적 음악 수업 모형에 대한 선행 연구들을 고찰하여

본다.이연경(2011)은 ‘창의적 사고기법을 활용한 음악 수업지도 방안연구’7)

에서 음악과 교육과정은 사회와 인식의 변화와 음악교과가 가지고 있는 기

본적인 특징에 의해 창의성 계발에 목표를 두나,현재 시행되고 있는 학교의

음악수업에서는 그에 합당한 교육이 잘 이루어지지 않고 있다고 하였다.따

라서 체계적인 음악교육을 통하여 학생들의 창의력을 신장 시킬 수 있는 교

수법에 대한 연구와 개발이 필요하다고 하며 창의적 사고를 신장시키는 기

7) 이연경(2011), “창의적 사고기법을 활용한 음악 수업지도 방안연구”, 충남대학교 교육대학

원 석사학위논문
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법들 중 육색사고모와 브레인스토밍 기법을 활용하여 각각 중학생과 고등학

생을 대상으로 하는 1차시 음악 감상 수업 지도안을 구안하였다.이러한 새

로운 방법을 통하여 학생 스스로가 감상하면서 느낀 점을 다양하게 표현해

봄으로써 적극적인 음악 활동과 자유로운 표현 활동이 독창성과 자신감을

길러 줄 수 있으며,따라서 창의적인 음악 수업지도 방안에 대해 더 많은 연

구가 이루어져야 한다고 제언하였다.이 연구를 통해 학교 음악수업에서 창

의성 계발을 위한 연구의 필요성을 논하고,창의적 사고기법을 가지고 어떻

게 학교 음악수업에 활용할 수 있는지 방법을 모색해본다.

서양하(2008)는 ‘창의적 음악 수업 모형 개발 및 적용 방안 연구’8)에서 음

악 활동 과정이 다른 분야의 창의적 사고 과정과 비슷한 지적인 사고 과정

이라고 보고 음악적 사고 활동을 바탕으로 창의적 음악 활동을 진행하도록

하는 창의적 음악 수업 모형을 개발하고 그 적용 방안을 제시하였다.창의적

음악 수업 모형의 개발은 김영채의 교과 문제 중심의 창의적 수업 모형

(CPS-K),웹스터의 창의적 음악사고 모형 등의 기초 연구를 통해 이루어졌

는데,CPS-K는 김영채 교수와 6명의 초,중,고 교사의 공동연구(2003)로 이

루어진 것으로 창의적 문제해결법(CPS)과 미래문제해결 프로그램(FPSP)을

참고로 하여 우리나라 교과수업 모형에 맞게 개발된 것이다.이 연구는 개발

된 수업모형을 가지고 초등학생을 대상으로 하여 수업 지도안을 만들어 현

장에서 적용할 수 있게 설계하였다.

최정현(2000)은 ‘창의성 이론을 체계적으로 적용한 음악 수업 모형 연구’9)

에서 창의적 문제해결법(CPS-CreativeProblem Solving)을 적용한 창작 수

업 지도안을 설계하여 초등학교 6학년을 대상으로 현장에 적용하고,이를 질

적 연구하여 학습자의 음악적 창의성 측면의 성취도 향상을 살펴보고 분석

8) 서양하(2008), “창의적 음악 수업 모형 개발 및 적용 방안 연구”, 한국교원대학교 대학원 

석사학위논문

9) 최정현(2000), “창의성 이론을 체계적으로 적용한 음악 수업 모형 연구”, 서울대학교 대학

원 석사학위논문
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하였다.현장을 연구하는 방법으로는 관찰법과 면접법을 사용하였으며 결과

는 질적 분석으로 기술하였다.창의적 문제해결법을 적용한 창작 수업을 현

장에 적용한 결과,학습자의 창작 성취도는 제시된 평가 요소의 모든 측면에

서 향상됨을 보였고,특히 듣고 따라하는 즉흥연주(음악적 민감성)와 음악적

인 소리를 탐색하고 표현하는 음악적 융통성 부분에서의 탁월한 향상성이

나타났다.

이상으로 살펴본 선행 연구 분석을 통해 음악 교과에서 창의성 계발을 위

한 연구의 필요성과 학습자에게 잠재되어 있는 창의적인 능력을 교육적 측

면에서 어떻게 신장시키는지 살펴보았고 창의적 문제해결법(Creative

Problem Solving)은 교실 현장에서 어느 교과에서든 창의력을 길러주는데

유용하다는 것을 알 수 있었다.따라서 선행 연구된 창의적인 음악 수업 모

형을 기반으로 창의적 문제해결법(CPS)을 활용해 음악 수업에서 창의성을

계발하는 교수‧학습을 구안해본다.
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Ⅱ.이론적 배경

1.교육에서의 창의성

가.창의성의 개념과 이론

창의성의 개념은 협의로는 확산적 사고로서 반응수가 많고 다양하고 독특

한 것이고 광의로는 새롭고 유용한 것을 생산해 내는 행동 또는 정신 과정

이며 과정으로서의 창의성은 기존의 정보들을 특정한 요구조건에 맞거나 유

용하도록 새롭게 조합시킨 것이다.10)

영어에서 창의성은 Creativity나 Creativeness란 말로써 ‘~을 창조하다,~를

만들어내다’인 동사 Create의 명사형으로 라틴어의 Creo(만들다)를 어근으로

하는 Creatio라는 말에서 유래되었으며,‘무(無)에서,또는 기존의 자료와 같

은 유(有)에서 새로운 것을 발견하거나,만들거나,생산하는 것’을 뜻한다.11)

교육학 사전에서는 창의성을 새로운 관계를 지각하거나 비범한 아이디어

를 산출하거나 또는 전통적 사고 유형에서 벗어나 새로운 유형으로 사고하

는 능력이라고 정의한다.12)

창의성에 대한 여러 학자들의 정의를 제시하면 < 표 Ⅱ-1>13)14)15)과 같

다.

10) 김영채(1999); 조남경(2005), “ICT를 활용한 수업의 음악적 창의성 향상에 관한 연구”, 건

국대학교 교육대학원 석사학위논문 p.6 재인용

11) 이동원(2009),「창의성 교육의 실천적 접근」(파주 : 교육과학사), p.10-11

12) 교육학사전; 서양하(2008), 전게서 p.9 재인용

13) 최정현(2000), 전게서 p.17

14) 오은정(2009) “창의적 활동에 중점을 둔 초등학교 5‧6학년 음악 교수‧학습방안 연구”, 한국

교원대학교 대학원 석사학위논문 p.5

15) 홍지은(2008) “창의력 신장을 위한 효과적인 음악교과 수업 모형에 관한 연구”, 중앙대학교 

교육대학원 석사학위논문 p.7-10
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연구자 창의성의 정의

Thurstone

창의성은 새로움이 포함된 개념으로 평범한 이상의 발명이나

천재적 사고만을 지칭하는 것이 아니라 일상생활에서 문제를

해결해 나가는 자기 특유의 표현 과정을 의미한다.

Osborn

창의성은 인간 모두가 가지고 있는 보편적 능력이며 특성으

로 넓게 해석되고 있고,일상생활에서 당면한 문제를 개인 나

름의 새롭고 특유한 방법으로 해결해 나가는 활동은 사적 창

의성이다.

Guilford

창의성이란 새롭고 신기한 것을 남는 힘이다.즉,새로운 사

고를 생산해내는 것으로 정도의 차이는 있을지라도 모든 사람

이 공유하는 것이다.창조적 사고는 유창성,융통성,독창성,

정교성,민감성,재정의 및 재구성력으로 보았다.

Taylor

창의성은 특정한 목적을 갖고 모인 집단에 의하여 지속적이

고 유용하고 만족스러운 것으로 받아들여진 신기한 작품을 만

들어 내는 과정이다.

Bartlett

창의성은 열린 사고로서 고정적인 것을 타파하고 경험적인

것을 수행하며 인습적이고 고정적인 것을 탈피하고 모험적인

사고로 이루어지는 폭넓은 사고이다.

Mendick

창의성은 특별한 요구상황이나 유용한 방법들에 있어서 연합

적인 요소들의 구성 과정이며,결합하는 요소들 간의 거리가 멀

수록 문제해결의 과정은 더욱 창의적이 된다.그러나 창의성은

정의와 측정이 어려운 부분이므로 창의성의 인성의 함축과 과

정은 창의적인 결과로서 평가가 가능하다.

Bruner 창의성은 효과적인 놀라움을 창출하는 행동으로 규정한다.

Parnes

창의성은 지식,상상력,평가와 함수 관계에 있으며 사실발견,

문제발견,착상발견,해결방안발견,수용방안 찾아내기를 창의적

인 문제해결과정으로 간주한다.

Wallach

& Kogan

창의성은 발명과 상상의 자질로서 새로운 아이디어를 창출해

내는 능력으로 지능과 인지양식과는 구별되는 것이다.

Williams

창의성은 인간의 지능이 깨어있는 의식적인 활동 상태로서 지

식을 포함하며 정신과정이 인지능력과 확산적이고 생산적인 능

력,연상적인 능력과 평가행동,의사소통기능에 기초가 된다.

<표 Ⅱ-1>창의성에 대한 정의
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Maslow

창의성은 사회적으로 새로운 가치를 갖는가의 여부로 평가되

는 과학자,예술가,발명가 등의 ‘특별한 재능의 창의성’과 개인

에게 있어 새로운 가치가 있는가의 여부가 기준이 되는 ‘자기실

현의 창의성’이 있다.개인적 수준의 ‘자기실현의 창의성’이 발

전되어 사회적 수준의 창의성인 ‘특별한 재능의 창의성’이 된다.

DeBono

창의성은 수평적 사고로써 창조적인 사고를 길러주고 새로운

사고를 습득하고 기발한 아이디어를 내고 문제를 해결해 가는

중요한 역할을 수행한다.

Peavy

뛰어난 창의성은 좋아하는 환경 조건에서 더욱 확산적으로 나

타난다고 전제하며 창의성을 포함하는 목록은 즐기는 것,게임

을 좋아하는 것,비경쟁적인 것,착상의 발견,해결방안의 발견,

수용 방안 찾아내기를 창의적인 문제해결과정으로 정의한다.

Pagano
창의성이란,인간의 지적 특성과 정의적 특성으로 구성되며 문

제해결과정을 통하여 창의적인 결과를 산출하는 것이다.

Torrance

새로운 독특한 아이디어,다른 관점,문제를 새로운 시각으로

보는 것이다.창의적 사고란,어려움과 문제를 감지하고 정보에

서 틈을 찾아내고 빠진 요소나 잘못된 무엇인가를 찾아내어,이

러한 결함에 대해 추측하고 가설을 세워 그 추측과 가설을 평

가하고 검증하며 이것들을 재수정하고 재검증하여 마지막으로

그 결과를 알리는 과정이다.즉,여러 가지 요인들이 창의적으

로 문제를 해결하는 과정에서 작용하는 것을 창의성으로 간주

한다.

Gallagher

창의성은 문제가 있거나 아이디어가 필요한 곳에서 다양한 생

각을 해내는 구상 능력이며,다양한 아이디어를 창출해 내거나

독창적인 아이디어를 생각해 낼 수 있고,그 아이디어를 발달시

키거나 정교하게 할 수 있는 것이다.

Tannenba

um

창의성은 희귀하고 가치 있는 인간의 성취를 지칭하는 것이기

때문에 천재성과 동의어로 간주되기도 한다.

Perkins
창의적 사고란 창의적 산출물을 낳는 방식으로서 궁극적인 준

거는 산출물에 있다.

Urban

창의성이란 주어진 문제나 감지된 문제로부터 통찰력을 동원

하여 새롭고 신기하고 독창적이며 유용한 산출물을 만들어내는

능력이다.

Cropley
연관성 있고 효과적인 새로운 사고나 산출물을 생산하는 능력

이다.
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Csikszent

mihalyi

독창적이며 가치가 있으며 실천할 수 있는 사고,또는 산출물

을 만들어 내는 능력이다.

Rogers

하나의 새로운 결과를 야기하는 행동의 출현이며,그것은 그

개인의 특성과 그 개인을 둘러싼 사건,사람,자료,자기의 생활

사의 어떤 상황 등에서 생성되는 과정이다.

여러 정의들에 기초해 창의성의 개념을 종합하면,초기에는 창의적인 사람

이나 과정,산출물과 같은 특정한 부분에 초점을 두어 창의성을 설명했으나,

최근에는 사람,과정,산출물,사회적 환경과 같은 여러 측면들을 모두 고려

해 창의성을 개념화하고 있으며,창의성이 인정받기 위해서는 두 가지 주요

특성인 새로움과 적절성을 만족시켜야 한다는 것이다.즉 창의적인 사람이나

집단이 창의적 과정을 통해 창의적인 산출물을 생성하는데,그 산출물이 해

당 사회적 맥락에서 새로움과 유용성 기준을 충족시킬 때,창의적 산출물로

인정받을 수 있다는 것이다.따라서 창의성은 "개인 또는 집단의 창의적 특

성(인지적,정의적 요소 포함)이 창의적 과정을 거쳐 사회적 맥락에 의해 새

롭고 유용하다고 인정받을 수 있는 산출물을 생성하는 능력으로 정의될 수

있다.16)

창의력에 관한 과학적 관심은 Guilford(1967)17)의 지능구조모형(SI)에서 출

발한다. Guilford는 Thurstone(1935)의 7PMA18)를 확대 발전시켰지만,

Thurstone의 이론은 지능을 1차적 입장에서 기술하였기 때문에 지능의 구조

화를 이루지 못했다고 생각하고,Guilford만의 독특한 가설적 모형인 지능구

조모형(structureofintelligencemodel;SI)을 만들었다.Guilford의 지능구조

16) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009),「창의성 교육-창의적 문제해결력 계발과 교육 방법」(서울 : 

이화여자대학교출판부), p.10-11

17) Guilford(Joy Paul Guilford, 1897~1988). 1950년 미국심리학협회 회장으로 창의성에 대

한 연구를 강조하였다.

18) Thurstone(1935)은 지능이 일곱 개의 ‘기본정신능력(primary mental abilities; 7PMA)’으

로 구성되어 있다고 주장하였다. 이들 일곱 개의 요인은 언어이해요인, 공간요인, 수리요

인, 지각요인, 언어유창성요인, 기억요인, 추리요인이다.
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모형(SI)은 3개의 필수 차원으로 구성되어 있는데,정신능력에 포함되는 내

용차원,그 내용에서 요구되는 조작차원,그리고 그러한 조작을 어떤 수준까

지 나타내는가 하는 산출차원으로 구성된다.이 3개 차원은 몇 개의 하위능

력으로 조합되는데 이들이 상호조합을 이루어 특정 요인을 구성하게 된다.

Guilford는 초기이론(1967)에서 내용 차원 4개,조작 차원 5개,산출 차원 6개

의 특정요인으로 지능이 구성된다고 제안하였다가 그 후 수정이론(1988)에서

내용 차원 5개,조작 차원 6개,산출 차원 6개의 특정 요인으로 지능이 구성

된다고 주장하였다.19)여기서 조작 차원은 인지,기억 파지,기억 저장,수렴

적 사고,확산적 사고,평가의 6개 하위능력으로 구성되는데 이들 중 확산적

사고가 창의력과 밀접한 관계를 가지고 있다. 확산적 사고(divergent

thinking)는 수렴적 사고(convergentthinking)와 서로 대조되는 능력인데,수

렴적 사고는 인지 혹은 기억된 정보로부터 가장 좋고,습관적인 답과 해결책

을 생성하는 능력으로 검사자에 의해 이미 정답이 정해져 있는 사고 문제를

해결하는 능력이고,확산적 사고는 인지 혹은 기억된 정보로부터 새롭고 신

기하고 다양하고 비습관적인 답과 해결책을 생성하는 능력으로 산출의 다양

성과 양에 강조점을 둔다.20)Guilford의 이론은 창의력과 밀접한 관계를 가지

고 있어 창의력의 주요 이론적 근거를 마련하였다는 점에서 중요한 의미를

가진다.

Guilford는 1950년경부터 지능구성요인의 연구를 발전시켜 확산적 사고를

포함하는 창조적 사고능력의 하위요소를 다음 구성요소들로 판단하였다.여

기에 최근 관련 연구자들에 의해 새로운 창의성 요인으로 인지되는 상상력

과 연상성을 포함한다.21)

19) Guilford, J.P.(1967). The Nature of human intellinence. New York: McGraw-Hill; 이옥

형, 이종숙, 임선빈(2010),「교육심리학」(개정판) (서울 : 집문당), p.46-47

20) 이옥형, 이종숙, 임선빈(2010), 상게서 p.71-72

21) Guilford, J.P.(1950). Creativity, The American Psychologist. Vol.5. p.451~454; 박현선 

(2005), “창의력 향상을 촉진시키기 위한 아동용 팝-업북(Pop-up book)의 시․지각 모델 및 

표현기법 제안”, 석사학위논문 홍익대학교 대학원 p.9-10 재인용
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① 유창성(fluency):특정한 문제 상황에서 가능한 많은 양의 아이디어를

산출해내는 양적인 사고 능력이다.창의적 사고의 궁극적인 목적은 독창적이

고 질적으로 우수한 사고를 산출하는데 있다고 하지만 우선은 사고의 한계

를 설정하지 않고 아이디어를 가능한 많이 산출하는 단계를 거칠 필요가 있

다.

② 독창성(originality):문제나 상황의 잘못된 생각에서 탈피하여 독특하고

참신한 아이디어를 산출해 내는 사고 능력이다.사고에서 독창성이 필요한

이유는 단기적으로는 문제해결의 상황을 더욱 더 의미 있게 하고 질적으로

고양시켜 주는 데 있다.

③ 융통성(flexibility):경직되고 고정적인 사고방식이나 시각과 반대되는

개념으로 다각적,다방면으로 사고를 변환하여 다양한 해결책을 찾아내는 사

고 능력이다.보통 일반의 지배적인 사고방식이나 자신에 익숙한 관점에만

고착되어 문제를 해결하거나 결론을 내리는 경우가 많은데 이는 사고에서

진전을 이룰 수 없게 되어 편협하고 진부하게 문제해결을 하게 된다.

④ 정교성(elaboration):다듬어지지 않은 기존의 아이디어를 좀 더 구체화

하고 정밀한 것으로 발전시키는 사고 능력이다.창의적인 사고 단계 다음에

는 가능한 한 다양한 부문에서 이미 산출된 많은 양의 아이디어를 최종적으

로 산출의 형태에 비추어 평가하고 정교하게 다듬는 사고가 필요하다.

⑤ 재구성(redefinition):아이디어를 재정리하고 대상의 용도와 기능을 변

화시키며 새로운 관점으로 대상을 보는 능력이다.이미 알려져 있는 것을 새

롭게,그리고 남다른 목적을 위해 활용하는 자질이라 할 수 있다.

⑥ 상상력(imagination):창의적인 사고력의 원동력이 되는 상상력은 과거

의 경험을 기초로 해서 앞으로의 행동을 계획하도록 하는 새로운 본보기로

만드는 능력이다.상상력이 발달하려면 경험이 축적되어야 하며,여러 다른

심상을 새로운 상황에서 통합할 수 있는 능력이 있어야 하고,또한 현실에서

일어날 수 있는 변화를 깨다는 능력이 필요하다.상상력은 특히 유아기에 나
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타나고 형성된다.

⑦ 연상성(associationofideas):Guilford의 확산적 사고능력의 구성요서

외에도 최근의 창의성 교육의 방향은 상상력을 통한 영감의 자극에 집중하

는 것으로 판단된다.창의적 표현활동에서 ‘연상’에 대한 개념과 창의성의 관

계를 체계적으로 연구해 보는 것도 그 나름대로 중요한 일이 될 수 있으며

이러한 접근은 새로운 창의적 사고의 추가요소로 ‘연상성’을 언급하는 것이

다.

Wallas(1926)는 창의성을 연구하기 위해 창의적 사고의 과정을 4단계로 나

누고 이들 각각의 단계에서 일어나는 일을 분석했다.그는 창의적 산출이 준

비기,부화기,조명기,검증기의 사고과정을 거친다고 주장하였다.22)

① 준비기(preparationstage):창조적인 작업이 시작되는 준비의 단계.문

제를 의식하고 자유롭게 여러 가지 궁리를 해보는 마음의 편력이 시작되는

시기이다. 문제를 다양한 각도에서 살펴보고 이해하고 다양한 자료들을 수

집하여,해결할 수 있는 대안방법을 탐색하는 등 자연스럽게 여러 가지 제안

들에 대해 관심을 갖는 단계이다.

② 부화기(incubationstage):마음속에 품고 일정기간 동안 여러 방법으로

해결방안을 모색하는 암중모색의 시기이다.부화기 기간이 충분해야 훌륭한

발상이나 해결책이 솟구치는 것은 창의성에서 하나의 공통된 현상이다.준비

단계에서 접했던 문제의 해결책들이 즉시 떠오르는 것이 아니라 뜸을 들이

면서 충분한 시간이 필요한 시기다.이 단계는 문제를 빨리 해결해야 한다는

조급함이 없는 무의식적인 수동적 상태라고 할 수 있다.

③ 조명기(illuminationstage):부화기 동안의 여러 가지 해결방안들 중에

서 마치 어두운 방에서 갑자기 불이 켜지듯이,불현 듯 새로운 해결책이 어

22) Wallas, G.(1926). The art of thought. New York: Harcout, Brace.; 조연순, 성진숙, 이

혜주(2009), 전게서 p.96
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떤 계기를 만나 갑자기 솟구치는 단계이다.창의적인 사고 과정을 하고 있던

사람이 계속 찾고 있던 문제에 대한 해결책을 비로소 찾아내는 단계라고 할

수 있다.

④ 검증기(verificationstage):해결 방안의 타당성을 검증해 보는 단계로,

발견 또는 채택된 새로운 해결책이 과연 문제를 만족하게 해결해 줄 수 있

는지,여러 가지 검토‧분석‧실험‧시험 등을 통해서 좀 더 구체적‧실제적으로

평가‧보완하는 단계이다.조명기에서 갑작스럽게 떠오른 아이디어의 가치를

인정하기 전에 아이디어에 대한 검증을 해야 한다.이러한 과정을 거쳐 아이

디어는 다시 한 번 검증을 거쳐 최종 선택을 하게 된다.

Osborn(1953)은 창의과정을 다음 7단계로 나누어 설명한다.23)

① 문제의 발견:문제의 관찰과 명료화

② 준비기:적절한 자료들의 수집

③ 분석기:관련되는 자료의 분석

④ 착상기:발상한 아이디어들의 추적

⑤ 부란기:최선의 해결책을 발견하기 위한 탐색

⑥ 통합기:단편적인 방안들의 종합과 최선의 해결책의 발견

⑦ 평가기:산출된 아이디어의 검증

위 7단계는 후에 Treffinger,Isaken& Dorval에 의해 개정되면서 3단계 6

과정의 창의적 문제해결법(CPS)으로 개정된다.

Torrance(1979)는 창의적 행동이 실현되기 위한 예측 모델에서 세 가지 요

소로 설명하고 있다.그는 창의적 행동이 실현되기 위해서는 개인이 지니고

있는 창의적 능력뿐만 아니라 창의적 사고기능과 동기(노력,열성 등)를 고

23) Osborn, A.F.(1953). Applied imagination(rev. ed.). New York: Scribner's.; 이동원 

(2009), 전게서 p.169
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려하는 모델을 제시한다.즉,창의적인 동기를 가지고서 창의적인 능력을 이

끌어 내는 데 필요한 기능을 지니고 있는 사람에게만 높은 수준의 창의적

성취를 기대할 수 있다.창의적 능력과 기능을 가진 사람은 그 창의적 동기

가 생기기만 한다면,창의적 성취를 이룰 수 있다.이와 마찬가지로 창의적

인 능력과 동기를 지니고 있는 사람은 필요한 창의적 기능을 습득하기만 한

다면 창의적 성취자가 될 수 있다.24)

나.창의성의 구성 요소

1)인지적 측면

인지적 측면의 창의성 구성 요소에는 지적(사고)능력,지식,인지(사고)

유형이 있다.지적 능력은 크게 확산적 사고(DivergentThinking)와 수렴적

사고(ConvergentThinking)로 구분할 수 있다.Guilford가 1950년 미국 심리

학회 연설 이후 창의성 연구에 있어서 지배적인 위치를 차지해 왔다.

Guilford는 창의적 산물은 특정한 문제에 대한 확산적 사고 작용의 결과로

나타난다고 보았다.Guilford부터 연구된 창의적 사고의 인지적 요소는 특정

한 문제 상황에서 가능한 많은 양의 아이디어를 생산해 내는 유창성,사고의

틀을 고정화하지 않고 다양한 관점이나 시각을 통해 다각적․다방면의 사고

를 하는 융통성,기존의 사고에서 벗어나 새롭고 참신한 아이디어를 생산하

는 독창성,처음 제안된 아이디어를 다듬고 보완하여 유용하고 가치 있는 것

으로 발전시키는 정교성이 공통적으로 제시된다.

이후 창의성을 인지적 관점에서 사고하는 정신 과정으로 파악한 Torrance

역시 창의적인 사고의 인지적 구성 요소를 유창성,융통성,독창성,정교성 4

24) Torrance, E,P.(1979). The search for satori and creativity. New York: Creative 

Education Foundation, Inc.; 이동원(2009), 전게서 p.24
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가지로 파악하여 창의적 사고 과정을 인지적으로 접근하고 있다.

창의적 아이디어에 필요한 지적 능력을 위해서는 특정분야에 대한 충분한

지식을 필요로 하는데 이 때 특정 영역의 지식에만 의존하면 새로운 방식으

로의 문제 접근이 어려워진다.과제 집중력과 동기 유발,개방성과 모호성에

대한 인내심 등 개인의 성향인 인지 유형도 창의성 인지적 요소 중의 하나

이다.

특정 영역의 지식은 명제적 지식과 절차적 지식으로 개념화될 수 있는데,

명제적 지식은 사실과 개념 등을 의미하고,절차적 지식은 명제적 지식을 획

득하는 데 필요한 방법적 지식을 뜻한다.25)

사람들은 정보를 받아들이고 처리하는 스타일이 다른데,정보를 처리하고

문제를 해결하는 방식에서 나타나는 개인의 성향을 인지 유형이라고 한다.

인지 유형이란 개인이 정보를 처리하는 방식을 말하는 것으로서,인지 능력

과는 다르다.인지 유형은 우리가 정보를 어떻게 혹은 어떤 방식으로 처리하

는가를 나타내는 반면,인지 능력은 자극을 얼마나 잘,얼마나 많이,또는 얼

마나 정확하게 처리하는가와 관련이 있다.26)즉,인지 유형은 정보를 처리하

는 방식(style)이고,인지 능력은 정보를 처리하는 능력의 수준(level)을 뜻한

다.

2)정의적 측면

정의적 측면의 창의성 구성 요소는 동기와 성격특성으로 볼 수 있다.동기

는 인지적 요소들을 사용하게 하는 추진력을 제공하는 중요한 요소로서 창

의적 성취를 위해서는 자신이 하는 일 자체를 사랑하는 내적 동기와 성취에

대한 인정과 보상 받고자 하는 외적 동기가 도움이 된다.또한 창의성을 발

25) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.50

26) Martinsen, O.&Kaufmann, G.(1999). Cognitive style and creativity. In 

M.A.Runco&S.R.Pritzker(eds.), Encyclopedia of creativity: Vol.1(p.273-282). San 

Diego, CA: Academic Press.; 조연순, 성진숙, 이혜주 전게서(2009), 전게서 p.55
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현하기 위해서는 광범위한 흥미,과제 집착력,판단의 독립성,자율성,통찰

력,자신감,인내심,모험심,개방성 등과 같은 성격 특성들도 필요하다.

Guilford를 중심으로 한 초기의 창의성 연구는 인지적 사고 과정을 중심으

로 연구되었으나 창의성이 인지적 요인이나 발산적 사고만으로는 설명하기

어려운 부분들이 발견되면서 개인의 성격,동기,태도,환경 등을 고려하는

연구가 나오게 되었다.창의적 사고의 정의적 영역을 연구한 많은 학자들은

창의적 사고에 영향을 미치는 중요한 변인으로 동기유발 요소,본능,과업 동

기들을 제시하고 창의적 사고의 정의적 요인을 중요하게 생각하였다.

Amabile(1983)은 많은 실험 연구를 통해 창의성의 내적 동기 원리를 제시

했다.기초적이고 교육에 의존하는 영역 관련 기술,인지적이고 개인의 경험

과 인격적 특징을 나타내는 창의적 관련 기술,내적 동기 유발과 사회 환경

의 외적 요구의 유무,사회적 외적 요구에 대한 개인의 인지적 능력을 나타

내는 과업동기를 창의성이 발휘되기 위한 필요조건으로 제시한다.Amabile

은 과업동기 유발이 창의성 교육의 극대화를 일으키는 가장 큰 변인이라 지

적하고,창의성 발현의 효과적인 극대화는 정의적 요인들이 창의성의 사고

과정 속에 내재되어 통합적으로 거치면서 발현된다고 주장하였다.27)

3)환경적 측면

환경적 측면의 창의성 구성 요소로는 가정,학교,사회,시대적 특성 등이

있다.가정과 학교는 창의적 아이디어에 자극을 주고 창의적 행동에 보상하

며 사회 역시 창의성을 평가․인정하여 창의성에 긍정적 영향을 끼친다.창

의성은 문화에 따라 독창성 또는 적절성 측면이 다르게 강조되며 이에 따른

창의적 산출물은 시대적 특성을 반영하기도 한다.28)

Amabile(1983)은 인본주의적 관점과 유사한 입장에서,타인에 의한 평가와

27) Amabile, T.M.(1983). The social psychology of creativity. New York: 

Springer-Verlag.; 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.59-61

28) 이연경(2011), 전게서 p.8
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통제가 창의성을 감소시키므로 판단을 유보하고,외적 보상을 제거하며,사

회적 압력을 최소화하는 것이 창의성을 위해 바람직하다고 했다.

Torrance(1965)도 창의성 발현에 환경이 중요한 역할을 한다고 보고,창의성

에 긍정적인 영향을 미치는 중요한 환경 변수들을 찾아내고 강화해 창의적

인 행동을 기르고자 했다.그의 연구 결과에 의하면,호기심을 제한하고,두

려움과 소심함을 야기하며,특정 언어 기능을 잘못 강조하고,성공을 지나치

게 강조하며,아이디어 생성을 위해 필요한 자원이 부족한 환경이 창의적 사

고 발달에 부정적 영향을 미칠 수 있다.반면 사고력의 원리를 가르치고,창

의적 사고에 보상을 주는 것은 아동들이 자기 아이디어에 가치를 부여함으

로써 창의적 사고 능력을 기르는 데 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타났

다.29)

다.창의성 사고 기법

창의성 계발을 위해 개발된 사고 기법은 매우 많다.이러한 기법들은 대부

분 확산적 사고를 조장하기 위한 기법들이다.그것은 Guilford가 창의성 연구

의 중요성을 역설한 이후 그의 지능 구조에서 창의성은 주로 발산적 사고를

의미하고 있던 영향에 따른 것이라 할 수 있다.최근에는 산출된 많은 양의

아이디어나 생각이 문제해결을 위해 적절한 것인지 판단,평가,선택해야 하는

문제가 제기되면서 수렴적 사고 기법도 중요시 되고 있다.창의성 계발 사고기

법을 분류하면 다음과 같다.

확산적 사고는 곧 창의적인 사고로,사고의 유창성,융통성,독창성,정교성과

같은 사고 기능을 나타내고,많은 양의 아이디어를 산출하고,범주와 유목이 다

29) Torrance, E.P.(1965). Rewarding creative behavior: Experiments in classroom 
creativity. Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall.; 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 

p.69
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양하며,새롭고 독창적인 것이다.사고 기법으로는 브레인스토밍(brainstormi

ng),브레인라이팅(brainwriting),체크리스트법-스캠퍼(SCAMPER),속성열거

법(attribute listing),형태분석법(morphologicalanalysis),강제연결법(forced

connectionmethod),육색사고모(sixthinkinghats),시네틱스(synetics),마인드

맵(mindmap)등이 있다.

수렴적 사고기법의 목적은 많이 쏟아진 아이디어를 정리하고 분류할 수 있

거나,어느 것으로 선택할 것인지 평가하거나,우선순위를 매기거나,제시된 아

이디어를 개선하고 보완하는 등에 있다. 사고 기법으로는 하이라이팅

(highlighting),역브레인스토밍(reversebrainstorming),평가행렬법(evaluation

matrix),쌍비교분석법(pairedcomparisonanalysis:PCA)등이 있다.

1)브레인스토밍30)

브레인스토밍(brainstorming)은 1939년 미국의 AlexOsborn(1939)이 개발

한 것으로 여러 가지 사고기법 가운데 가장 오래되고,가장 널리 사용되는

기법이다.어떤 특정한 과제나 구체적인 문제 해결을 위한 해결책이나 아이

디어가 필요할 경우 집단 성원들이 모여 가능한 많은 수의 아이디어를 생산

하고 그 중에서 가장 적합한 것을 골라내어 적용하는 기법이다.브레인스토

밍은 아이디어를 짜내기보다는 오히려 아이디어가 떠오르기 쉬운 조건을 만

들어 주는 것을 중요시한다.따라서 브레인스토밍에서는 머리 회전을 좋게

하기 위해서 그것을 억제하는 조건을 제거하려고 하며 더 나아가서 그렇게

하는 가운데 아이디어를 산출할 뿐 아니라 참가자들의 인간관계를 좋게 하

여 자발성과 창의성은 물론이고 협동심을 높일 수 있게 하는 것이다.브레인

스토밍의 절차는 다음과 같다.

30) 이동원(2009), 전게서 p.234-239
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① 사전 시간이 충분할 경우 집단 성원에게 1주일 정도 전에 브레인스토

밍에 대한 안내를 보낸다.

② 집단의 크기는 5~12명으로,브레인스토밍에 익숙하지 않은 구성원들이

라면 많은 수를 배치하고 익숙하다면 5명까지 한다.구성원들의 배경 경험이

다양한 것이 좋다.

③ 브레인스토밍에서는 사회자의 역할이 중요하다.회의가 도중에 중단되

거나 아이디어가 나오지 않고 침묵의 시간이 길어지는 등 장애 상황이 발생

할 때 사회자의 진행기술이 브레인스토밍의 성공을 좌우한다.기록자는 제시

된 아이디어를 칠판에 큰 글씨로 제시하거나 프레젠테이션에 모두 보이게

하면서 회의를 할 수 있게 한다.

④ 브레인스토밍 전에 사회자는 규칙을 설명하고 분위기의 딱딱함이나

엄숙함을 없애기 위해 워밍업을 한다.

⑤ 사회자는 해결하고자 하는 문제나 주제를 제시하고 구성원으로 하여

규칙에 따라 많은 아이디어들을 생성하도록 한다.

⑥ 제안된 아이디어들에 대해 평가하고 심사하여 문제 해결에 가장 적합

한 아이디어를 선정한다.여기서는 수렴적 사고기법이 요구된다.심사,분석,

평가할 때 아이디어를 다시 수정,개선,보완,첨가하여 개선할 수 있다.

브레인스토밍을 할 때는 비판을 금지하고,자유로움을 존중하고,양적인 산

출을 존중하고,결합하여 개선하는 것을 강조해야 한다.브레인스토밍은 상

상력과 확산적인 사고를 기르는 데에 적합하며 자발성과 창의성은 물론 협

동심을 높일 수 있다.이것은 종래의 토의법과 다른 점으로 참가자가 개인으

로서가 아니라 집단으로서 아이디어를 산출한다는 것이다.즉 참가자들이 아

이디어는 공동 작업의 결과라고 생각하는 것이다.



22

2)브레인라이팅31)

브레인라이팅(brainwriting)은 독일의 HermannHolliger가 창안한 방법으로

침묵을 지키며 진행하는 집단 발상 기법이다.브레인라이팅의 원리는 브레인

스토밍과 유사하나 절차상 약간 다르다.브레인스토밍에서는 기록자가 집단

의 아이디어를 기록하지만 브레인라이팅에서는 개인 각자가 정해진 용지에

본인의 아이디어를 차례대로 돌아가면서 기록하게 된다.따라서 브레인스토

밍을 할 때,성격이 내성적이거나 소심하여 의사표시를 소극적으로 하는 살

마,주제에 별 관심이 없는 사람,팀 내에서 적극적으로 의견 제시하는 사람

에 대한 반발 심리 등으로 방관적이거나 침묵으로 일괄하여 브레인스토밍일

잘 작동되지 않을 경우 사용할 수 있는 기법이다.

브레인라이팅의 진행 순서는 먼저,구성원의 수가 4~5명 정도 되도록 소집

단을 구성하고 원탁이나 책상에 둘러앉는다.소집단 구성원 모두에게 브레인

라이팅 용지< 표 Ⅱ-2>를 나눠주고 카드의 맨 위 줄에는 해결할 주제나

문제를 기록하고 가로줄에는 사람 순서,세로줄에는 아이디어를 적을 칸

(3~4)을 만든다.각자 받은 용지의 첫째 줄(가로줄)에 아이디어 세 가지를 모

두기록하고(넷이면 네 가지)용지를 책상 가운데에 둔다.책상 가운데에 있

는 다른 사람의 용지를 가져와서 두 번째 줄에 새로운 아이디어를 기록하거

나 자신의 아이디어를 결합하여 세 가지를 적은 후,다시 책상 가운데에 둔

다.이렇게 반복하여 성원 수만큼 카드에 기록을 하고 기록이 다 끝났으면

기록자는 모든 아이디어를 수합하여 참가자들이 평가하기에 편리하도록 편

집 정리한다.평가자들은 제시된 아이디어를 심사,분석,평가하여 가장 적합

한 것을 선정한다.

31) 이동원(2009), 전개서 p.240-246
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문제 진술:

아이디어
아이디어1 아이디어2 아이디어3

이름

해결책:

<표 Ⅱ-2>브레인라이팅 용지

브레인라이팅을 절차를 간략하게 이용할 수도 있는데,이때는 소집단에게

1장의 용지를 제공하고 먼저 사회자가 자신의 아이디어 1개를 용지에 쓰고

기록을 한다.기록한 용지를 오른쪽에 있는 소집단 구성원에게 건네주고 두

번째 줄에 자신의 아이디어를 기록하고 다시 오른쪽에 있는 구성원에게 넘

겨준다.약 3~4분 정도 진행한 후 용지가 사회자에게 돌아 왔을 때 중지한

다.

3)스캠퍼32)

Osborn(1963)은 인간의 호기심은 무한하며 이러한 상상력과 호기심은 어

두컴컴한 두뇌속의 현상이지만 인간 행동의 출발점이 된다고 보았다.그는

이러한 점에 착안하여 아이디어를 자극할 수 있는 질문 유형을 약 75가지

정도 정리한 후 이를 다시 9개로 간추리고 유목화 하였는데,‘이것의 다른 용

도는 무엇인가?(타용도),비슷하게 적용할 수 있는 것은 무엇인가?(적용),이

것을 다르게 고치면 어떻게 되는가?(수정),이것 대신에 쓸 수 있는 것은 무

엇인가?(대치),이것을 확대하면 어떻게 될까?(확대),이것을 축소하면 어떻

32) 이동원(2009), 전개서 p.247-251
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철자 의미

S

(substitute,대치)

‧다른 누구,다른 무엇,다른 재료,다른 과정,다른 에

너지,다른 장소,다른 접근법,다른 음성 등과 같이

자문하면서 바꿀 수 있는 아이디어를 찾는다.

‧예시질문:무엇으로 대치할 것인가?

C

(combine,조합)

‧결합하면,구색을 갖추면,단원을 조합하면,목적을

합하면,아이디어를 조합시키면 등과 같이 아이디어를

서로 결합하거나 조합하여 본다.

‧예시질문:무엇과 결합할 수 있는가?

A

(adapt,맞게

고치기)

‧번안하면,각색하면,이것과 비슷한 것은,이것은 어

떤 아이디어를 시사하다,과거의 것과 비슷한 것은,베

낄 수 있는 것은,내가 흉내 낼 수 있는 사람은?등으

로 질문하면서 아이디어 산출한다.

‧예시질문:순응은 어떠한가?

게 될까?(축소),다르게 바꾸거나 배치시키면 어떻게 될까?(재배열),거꾸로

해보면 어떨까?(도치),서로 결합하고 연결시키면 어떨까?(결합)’이다.

Eberle(1971)은 Osborn의 9가지 질문을 체계화하고 재조직하여 활용하기

쉬운 7가지 질문 기법으로 제시하였다.이 7가지 질문 속에 있는 핵심 단어

들의 머리글자를 모아서 기법의 이름을 스캠퍼(SCAMPER)로 하였다.

스캠퍼에서 단계적인 절차가 요구되지는 않는다.앞에서 지적한 것처럼 단

어 철자부터 하거나,순서 없이 하거나,한 번에 한 가지 또는 여러 가지 방

법 등으로 진행할 수 있다.김영채(2007)는 다음과 같이 제시하고 있다.

<표 Ⅱ-3>SCAMPER의미33)

33) 김영채(2007),「창의력의 이론과 개발」(서울 : 교육과학사), p.242
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M

(modify-magnify-

minify,

수정-확보-확대)

‧확대시키면,빼면,변형시키면,의미,색깔,소리,향

기,형태 등을 바꾸면,빈도를 높이면,더 강하게 하면,

더 길게 하면,생략하면,간소화하면,분리하면,작게

(가볍게)하면 어떻게 될까 등으로 생각한다.

‧예시질문:수정은 어떠한가?

P

(puttootheruse,

다르게 활용하기)

‧다른 사용 용도는,수정하면 다른 곳에 사용 가능한

가?맥락을 바꾸면,모양,무게 또는 형태로 보아 다

른 용도는 무엇인가?등과 같이 자문해본다.

E

(eliminate,제거)

‧이것을 없애버리면,부품수를 줄이면,압출 시키면,

낮추면,더 가볍게 하면,없어도 할 수 있는 것은?등

과 같이 제거하거나 소멸시킬 때 어떻게 되는지 생각

한다.

‧예시질문:제거하는 것은 어떠한가?

R

(rearrange-reverse,

거꾸로 바꾸기)

‧거꾸로 하면,반대로 하면,역할을 바꾸면,위치를 바

꾸면,다른 시퀀스는 보조를 바꿔보면,스케줄을 바꾸

면,원인과 결과를 바꾸어 보면 등과 같이 배치나 순

서를 거꾸로 해보거나 달리하기.

‧예시질문:순서를 바꾸는 것은 어떠한가?

스캠퍼 기법은 아침 자습 시간 등을 이용하여 창의력 개발 훈련을 할 때

사용하거나,제품이나 품질을 개선하고 발전시키고자 할 때,아이디어 생성

에 두려움이나 자신감이 없는 학생이나 참가자들에게 아이디어를 적극적으

로 고무시키려고 할 때,학생들의 창의적 사고를 습관화시키고 싶을 때,산업

현장이나 교실 수업 또는 일상생활 등 언제 어디에서나 사용가능하다.
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4)속성열거법34)

속성열거법(attributelisting)은 네브라스카 대학의 RobertCrawford교수가

개발한 기법으로 주어진 문제의 속성(모양,크기,색깔,특성 등)을 열거해 봄

으로써 기존의 아이디어와는 다른 개념이나 원리를 색다르게 결합하거나 수정

해 새로운 아이디어를 산출해 내는 방법이다.

주제의 속성들을 열거할 때는 단순히 문제의 구성 요소들을 열거한다는 생

각으로 일반적인 목록을 만든다.이 목록이 옳은가에 대해서는 고민하지 않는

다.예를 들어,일상적으로 사용하는 수첩은 흰색,줄무늬,스프링,종이,직사각

형,정사각형 등이다.

어떤 대상(형태,사물,아이디어,방법,과제 등)의 전체나 각 부분(또는 절

차)들에 대해,그 대표적인 성질이나 형태의 특성을 기술하고,그것을 개선‧변

형‧대치하는 등의 발상을 하는 방법으로 다음과 같이 진행한다.

① 문제 확인 및 주제를 정확하게 기술한다.

② 주제를 분석하여 속성을 모두 열거한다.

③ 타당한 속성을 선택하여 명사적 속성,형용사적 속성,동사적 속성으로

분류한다.(각 속성의 세부 속성은 5개 내외가 적당하다.)

④ 분류된 속성들에 대한 변경이나 대체의 가능성을 고안하여 기록한다.

⑤ 기록된 내용을 검토한 뒤 주제에 대해 가장 좋은 해결안이나 개선안을

찾는다.

5)육색사고모35)

육색사고모(SixThinkingHats)는 영국 심리학자 EdwarddeBono(1985)

에 의해 고안된 기법으로 서로 다른 사고의 유형을 의미하는 여섯 가지 색

깔의 각기 다른 모자를 쓰고 그 모자가 의미하는 특정의 사고를 함으로써

34) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.191-192

35) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.196-198
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사고모자 사고 형태

백색

(흰색)

모자

‧중립,객관적

‧컴퓨터처럼 가능한 대로 중립적이고 객관적인 사실,정보,

수치 등을 제시

‧1차 정보 -검증된 사실

‧2차 정보 -진실이라고 믿는 사실

적색

(빨간색)

모자

‧감정(정서),분노,격정

‧정서와 감정을 말한다.감정에는 두 가지 유형이 있다.

‧보통의 정서:두려움,싦음,의심 등

‧복합적인 판단의 정서:예감,직관,인상 등

황색

(노란색)

모자

‧햇빛,긍정적,낙관

‧긍정적인 면:논리적,실용적인 것에서 비전,희망에 이르는

긍정적 스펙트럼까지 포함

‧가치,편익,구체적인 제안,시사

‧그러나 행복한 도취감(빨간 모자)이나 새로운 아이디어의 생

성(녹색 모자)와는 구분되어야 한다.

폭 넓은 창의적 사고를 가능하게 하는 매우 간단하면서도 재미있는 기법이

다.이 기법의 목적은 ‘사고를 할 때 한 번에 한 가지 씩만 다루게 함으로써

사고를 단순하게 하고,사고의 교대나 이동을 하고자 할 때,즉 어떤 한 가지

사고만 계속해서 할 경우 다른 유형의 사고 형태로 이동이 용이하여 학생들

이 다양한 사고를 할 수 있다.’는데 있다.육색사고모의 색깔별 사고 형태는

다음과 같다.

<표 Ⅱ-4>육색사고모 형태36)

36) 김영채(2007), 전게서 p.379
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흑색

(검은색)

모자

‧우울,부정적

‧부정적인 것:틀린 것,부정확한 것,오류인 것

‧경험과 기존의 지시에 맞지 아니한 것

‧위험,모험 등

‧창의적인 변화를 고려할 때는 노란모자(황색모)를 먼저 사용

하고 다음에 검정 모자를 사용

녹색

(초록색)

모자

‧초원,식물,풍성한 성장

‧창의적인 아이디어를 말함(대안의 탐색)

‧알고 가는 것,분명한 것 또는 만족스러운 것 이상으로 가는

것

‧운동,변화,개혁

청색

(파란색)

모자

‧서늘함,모든 것의 위에 있는 하늘의 색깔

‧사고의 통제:오케스트라의 지휘자처럼

‧문제의 정리,토의의 초점 설정,요약,개관,결론 내림

‧전체의 ‘사고지도’체크

육색사고모를 활용할 경우 주의할 점은,긍정적인 사고로 다양하게 사고하

게 한 후에 비판적으로 평가할 수 있도록 황색 모자를 먼저 사용한 후 흑색

모자를 사용하도록 하고,아이디어의 생성을 위해 사용할 경우에는 백색모-

녹색모-황색모-흑색모-청색모-적색모의 순서가 적절하고,아이디어의 평가

를 위해 사용할 경우에는 적색모-황색모-흑색모-녹색모-청색모-백색모의 순

서가 적절하다.
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6)시네틱스37)

시네틱스(synetics)의 어원은 “관련이 없는 것들 간의 요소들을 결합 하는

것”을 의미하는 그리스어 ‘synetics'에서 온 것으로 William Gordon이 창안

하였다.Gordon은 천재나 대발명가들을 대상으로 연구한 결과 이들 사고에

유추(analogy)사고라는 공통점이 있음을 발견하여 이를 촉진하는 시네틱스를

창안한 것이다.시네틱스는 주어진 문제를 분석할 때 유추를 통해 친숙한 것

을 낯선 것으로 전환하거나 낯선 것을 친숙하게 전환해보도록 하는 방법으

로 이미 알고 있는 것을 유추를 통해 창의적으로 문제해결 능력을 키우는

데 목적을 두고 있다.시네틱스에서 사용되는 유추는 4가지이다.

① 직접적 유추:주어진 문제를 전혀 다른 사물이나 현상에 객관적으로

직접 비교하는 방법이다.

② 의인적 유추:‘개인적 유추’라고도 한다.자신이 주어진 문제의 일부로

상상하고 의인화하여 새로운 아이디어를 유추하는 방법이다.

③ 상징적 유추:어떤 대상의 추상적인 원리‧특성이 되는 상징을 유추하

는 방법으로 두 개의 서로 모순되거나 반대되는 상징을 하나의 의미로 형성

하여 새로운 의미를 만들어 내는 방법이다.

④ 환상적 유추:문제를 해결하기 위해 현실적인 면보다는 환상적인 면을

상상하도록 하여 유추하는 방법이다.

위의 4가지 유추 중에서 가장 적절한 유추를 선택하여 시네틱스를 진행한

다.먼저 6~8명의 집단을 구성하고 사회자를 정한 후 주어진 문제의 설명을

듣고 간단하게 문제 분석을 한다.그런 후 주어진 문제에 대해 다양한 유추

를 해보고 사회자는 그 중 가장 적절한 유추를 선택한다.선택한 유추를 더

욱 자세하게 정교화 한 후 생성된 아이디어를 주어진 문제와 결합하고 관련

37) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.198-201
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성을 분석해 문제 해결책을 찾아낸다.마지막에 새롭게 찾은 아이디어를 실

제에 적용해 본다.

7)마인드 맵38)

마인드 맵(mindmap)이란 마음속의 아이디어를 그림으로 그려서 발전시키

는 방식의 발상법이다.영국의 학습 방법 연구그룹 소속의 Buzan(2003)은 두

뇌 활동이 주로 핵심 개념을 상호 연결시키거나 통합하는 방법으로 이루어

진다는 연구 결과를 바탕으로 시각적 사고기법을 고안하였다.마인드맵핑을

하기 위해서는 먼저 대상이나 문제를 종이의 중앙에 적고 원으로 둘러싸거

나 그림을 그린다.대상이나 문제의 주요 사항들을 하나씩 생각하고,도심에

서 뻗어 나가는 방사선 도로처럼 선을 그리고 가지를 친다.마지막으로 이렇

게 하여 완성된 마인드맵을 검토하여 상호 관련성을 찾고 어떤 해결책이 나

오는지 결정한다.

38) 양종모, 김성준, 김판수, 문대영, 박수자, 소금현, 손준구, 이미식, 이영만, 이용섭, 정정순, 

정호범(2011),「교과교육에서 창의성의 이론과 실제」(서울 : 학지사), p.313-314
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아마빌레의 창의성

계발을 위한 내용 범주
창의성 계발을 위한 음악과 교수‧학습 내용 범주

영역 기초 지식과 기술
음악의 기초 지식과 기능 습득에 대한 내용이

포함되어야 한다.

내적 동기
학생들이 자발적으로 음악을 표현하고 만들 수

있도록 한다.

창의성 관련 기술
가창,기악,창작,감상의 모든 활동에서 창의적

표현 능력을 중시한다.

<표 Ⅱ-5 >창의성 이론에 기초한 교수‧학습 내용 범주

2.창의성 계발을 위한 교수․학습 방법

가.교수․학습 내용의 범주

Amabile(1988)은 창의성을 기르기 위해 영역 기초 지식과 기술,내적 동

기,창의성 관련 기술 등의 세 가지 요소를 내세웠다.이것을 음악과의 상황

에 적용하면 다음과 같다.

영역 기초 지식과 기술은 음악의 기초 지식과 기능 습득을 하는 것으로

나눌 수 있다.음악의 기초 지식은 음악 읽고 쓰기와 음악사,음악 이론을

의미하며,기능 습득이란 노래나 악기 연주 기술 습득을 의미한다.

내적 동기는 학생들이 자발적으로 음악을 표현하고 만들 수 있어야 한다

는 것이다.전통적인 음악 수업에서는 강압적인 수업 분위기 속에서 학생들

은 교사의 지시에 따라 음악을 배웠다.음악을 전공할 경우,동일한 프레이

즈를 수 시간씩 수없이 반복하면서 음악적 아름다움보다는 인내를 배우는
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것처럼 훈련하였다.다른 사람을 이기고 상을 받기 위해서 음악의 아름다움

과 관련 없이 수없는 반복을 하기도 하였다.아마빌레는 내적 동기는 음악을

공부할 때 이러한 문제는 없어야 한다는 것을 강조하는 것으로 해석할 수

있다.음악 교수‧학습은 음악 자체의 즐거움을 느낄 수 있도록 해야 한다는

것이다.학생들에게 점수,상,벌 등의 외적 동기로 음악 활동을 시키는 것이

아니라 음악의 순수한 아름다움을 느낄 수 있도록 해야 한다는 것이다.

나.교사의 태도

창의성 계발을 위해서는 교실 환경과 수업 자료도 중요하지만 교사의 능

력과 태도가 가장 중요한 요소가 된다.교사는 인습적이고 편협적인 시각을

버리고 세상에 대한 학생들의 호기심과 도전 의식을 자극해야 한다.학생들

에게 내적 동기를 유발하도록 가르치려면,교사 자신이 먼저 호기심,흥미,

즐거움,개인적인 도전 의식을 자유롭게 표현하는 본보기를 보여 주어야 한

다. 창의적인 교사란 ‘가르치는’영역에서 창의성을 발휘하는 교사로

Ambrose(2005)은 창의적인 교사의 핵심적인 특징을 다음과 같이 소개한

다.39)

1)창의적인 교사는 계획이 성공했는지 깊게 생각하여 적절히 수정하면서

융통성 있는 계획을 세운다.

2)다양하고 복합적인 교수 전략을 시도한다.

3)여러 학문 분야의 연결을 추구한다.

4)학생들의 복합적인 요구를 다룬다.

5)학생들의 창의적 탐구에 가치를 부여한다.

39) Ambrose, D.(2005). Creativity in teaching: Essential knowledge, skills, and 

dispositions. In J.C.Kaufman&J.Baer(eds.), Creativity across domains. p.281-298.;조

연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.178
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Hallmann은 창의성을 계발하기 위해 요구되는 교사의 태도로 다음과 같은

내용을 제시하였다.40)

1)학생들의 생각을 존중한다.

학생들이 스스로 학습할 수 있도록 한다.교사 자신의 의견은 되도록 지연

시키고 학생들이 그들의 생각을 완전하게 표현할 때까지 기다린다.학생들의

지적 유연성을 가능하게 하고 자기평가를 할 수 있도록 지지하며 학생들의

질문을 신중히 생각한다.

2)기존의 지식과 타인의 이해를 중시한다.

창의적인 학생들로 하여금 기존의 지식을 충분히 익히도록 한 다음 자유

롭게 창의적인 사고를 할 수 있도록 동기를 유발한다.다른 사람들의 감정이

나 분위기를 잘 파악할 수 있도록 지도하고 교실에서 협동적으로 생활할 수

있도록 사회적 적응을 시도한다.

3)학생들의 활동을 중시한다.

창의성을 촉진시킬 수 있는 특수한 활동을 교실에서 진행한다.학생들에게

많은 자료를 활용하고 여러 곳에서 활동할 수 있는 기회를 제공한다.학생들

로 하여금 반드시 성공만을 위해 노력하지 않고 실패도 이겨 낼 수 있도록

능력을 키워주고,부분적인 것보다 전체적인 것을 보는 능력을 키워 준다.

이동원(2009)은 수업 전,도입,전개,정리 4단계로 나누어 제시한다.41)

1)수업 전 단계

① 가르치지 말고 스스로 배우도록 설계한다.수업설계를 할 때 교사는

학습자들에게 무엇을 계획대로 가르치려고만 설계하기보다는,학습자 스스로

하는 자기주도적 학습을 할 수 있도록 도와주고 안내해줄 수 있는 수업설계

를 한다.

40) 문정화, 하종덕(2005); 양종모 외(2011), 전게서 p.307-309 재인용

41) 이동원(2009), 전게서 p.181-224
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② 기초‧기본 학습 능력을 다듬는다.우리가 생각하고,사고하고,아이디

어를 생산할 수 있기 위해서는 인지구조 속에 관련된 지식이나 정보가 저장

되어 있어야 가능하기 때문에 학습자에게 창의적인 사고를 요구하기 위해서

는 적절한 지식을 갖출 수 있도록 지도하여야 한다.

2)수업 시작 단계

① 호기심을 자극한다.학습문제를 확인하거나 제시하기에 앞서 이번 시

간에 우리가 공부할 과제에 대해 생각해보게 하거나 상상해볼 수 있는 자극

자료를 제시한다.

② 학습문제를 스스로 찾도록 한다.

③ 예상하고 상상하게 한다.수업목표나 학습문제를 발견하고 나서 곧바

로 학습안내나 활동에 들어가기보다는 문제나 목표의 해결을 위한 예상,가

설,상상 등의 활동을 해 보는 것이 도움 된다.

④ 집중과 여유의 시간을 적절히 조절한다.

3)수업 전개 단계

① 원리나 법칙을 스스로 찾도록 가르친다.

② 아이디어를 판단,평가하지 않는다.학습자들의 발표나 답변에 대해

교사는 “그것 말고!,틀렸어,다른 사람의 생각은?,그 생각은 현실적으로 불

가능한 일인 것 같은데,그 생각 밖에 할 수 없니?,그 아이디어는 돈이나

시간이 너무 많이 소모되겠는데,그걸 말이라고 하니?,아니야!,너무 어렵고

힘들 것 같은데,그게 아니잖아,땡!아직도 모르겠나?”같이 말하지 않도록

주의한다.

③ 문제해결의 다양한 방법을 찾아보게 한다.

④ 질문과 토론을 많이 하도록 한다.

⑤ 엉뚱하고 희한한 생각도 수용한다.
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⑥ 교사가 창의적 사고의 모범을 보인다.

⑦ 자발적으로 활동하도록 한다.

⑧ 외울 것은 외우게 한다.(이밖에,‘다르게 생각해보게 한다,실수나 오답

을 허용하고 격려한다,창의성 사고기법을 적극 이용한다,릴레이 사고를 활

용한다,유추적 사고 능력을 키운다,몰입하는 사고를 키운다,모험심과 용기

를 격려한다,의견을 무시하지 않는다,사고의 정직성을 갖게 한다,자신감을

키운다.’등이 있다.)

4)수업 종결 단계

① 확산적 사고를 조장하는 평가를 한다.

② 학습결과를 다양하게 적용하게 한다.

영국의 국가 교육과정을 관리하고 개발하는 기관인 QCA(Qualifications

andCurriculum Authority,2005)의 자료에 의하면,교사는 다음과 같은 방법

으로 학생들의 창의성을 증진시킬 수 있다.42)

1)계획할 때

학생들이 할 일의 분명한 목적을 설정하고,자유와 제한점을 분명히 제시

한다.다양한 학습과 경험을 통해 학생들의 상상력을 고무하고,학생들에게

협동할 기회를 제공한다.

2)가르칠 때

학생들이 성공에 대한 기준을 정하도록 도와주고,예상치 못한 학습 기회

를 활용한다.개방적 질문(whatif...?,whyis...?,how mightyou...?)을 하고,

비판적 반성을 격려한다.일의 진행 과정을 정기적으로 검토한다.

42) Qualifications and Curriculum Authority(2005). Creativity: Find it, promote it(A 
teacher's guide to using the video). London: QCA.; 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게

서 p.177
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다.창의적 문제해결법

‘창의적 문제해결법(CreativeProblem Solving)’은 창의성을 개발하기 위해

만들어진 모형으로 창의적 문제해결법,창의적 문제해결모형,창의적 문제해

결 프로그램이라고도 한다.여기서는 창의적 문제해결법으로 정의하겠다.창

의적 문제해결법의 목적은 기회,도전을 인식하여 아이디어를 자극하는 문제

를 진술하고,문제와 관련된 다양한 아이디어를 생성하게 하며,아이디어를

선택하고 분석해 가능한 해결책을 행동에 옮길 구체적이고 자세한 계획을

설계하도록 하는 데에 있다.

창의적 문제해결법은 AlexF.Osborn(1953)에 의해 처음으로 제안되었다.

그는 일상생활에서 일어나는 여러 가지 문제를 효과적으로 해결하기 위한

문제해결 단계를 7단계로 제시하였다.43) 초기 7단계는 1963년

Osborn-Parnes의 3단계 ‘사실 발견’,‘아이디어 발견’,‘해결 발견’으로 단순화

된 수정판이 발표되었다가,1967년 Parnes와 동료들에 의해 CPS5단계 ‘사

실 발견’,‘문제 발견’,‘아이디어 발견’,‘해결 발견’,‘수용 발견’으로 제시되었

다.Osborn-Parnes의 창의적 문제해결법은 1970년대와 1980년대에 학교교육,

기업체,기관 단체의 워크숍에서 광범위하게 다루어졌다.

CPS에 대한 지속적인 연구와 체계화에 공헌한 Treffinger,Isaken과

Dorval은 창의적 문제해결 모형이 일상생활에서의 갈등,이슈가 있는 상황에

서 문제의 성질을 이해하여 정의하고 새로운 아이디어를 생각해 내어 실행

계획을 세울 필요가 있는 경우에 잘 활용됨을 발견했다.창의적 문제해결 모

형은 3단계 6과정으로 과정마다 확산적 사고(생성하기)와 수렴적 사고(초점

맞추기)를 가지고 있다.각 단계와 내용은 다음과 같다.44)45)

43) 이 연구의 p.15

44) 조연순, 성진숙, 이혜주(2009), 전게서 p.318-329

45) Treffinger, Isaksen&Dorval(2004),「CPS-창의적 문제해결」(역자 : 김영채) (서울 : 박영

사). p.13-17
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1)도전 이해하기 단계(Understandingthechallenge)

(1)기회 구성하기(constructingopportunities)

문제해결의 시작점을 찾기 위해 중요하게 생각되는 목표와 관심 분야를

발견하는 단계로 직접 해결해야 할 문제를 찾는 것이 아니라 현재 직면하고

있는 문제의 영역을 결정하는 단계이다.우선 걱정,도전,기회 등의 당면한

모든 문제의 목록을 작성한 후,그 중 자신에게 가장 필요하다고 생각되고

관심이 있으며 문제를 급히 해결해야 하는 우선순위 정도를 고려해서 문제

를 결정한다.

① 확산적 사고:고려해 볼 가능한 기회와 도전의 생성

② 수렴적 사고:추구해 가고 싶은 가장 유망해 보이는 기회를 확인해

냄으로써 초점화

(2)자료 탐색하기(exploringdata)

문제를 파악하기 위해 타당한 정보를 수집하고 분석하는 단계이다.이 단

계에서는 문제를 더 잘 파악하기 위한 정보,지식,사실,느낌,사상,견해 등

을 자세히 수집하고 분석한다.

① 확산적 사고:상이한 견해에서 여러 소스의 자료를 음미

② 수렴적 사고:핵심적이거나 가장 중요한 자료를 확인

(3)문제 구조화하기(framingproblems)

문제를 정의하는 단계로 이전 단계에서 찾았던 자료를 바탕으로 현재 해

결해야 하는 문제가 무엇인지 정의한다.

① 확산적 사고:문제를 진술하는 많은,다양한 그리고 독특한 방법들을

생성

② 수렴적 사고:구체적인 문제 진술을 선택하거나 형성
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2)아이디어 생성하기(Generatingideas)

(4)아이디어 생성하기(generatingideas)

최종적으로 정의된 문제를 해결할 아이디어를 생각하는 단계이다.이전 단

계에서 선택된 문제 해결을 하기 위해 아이디어를 발견해야 한다.이 단계에

서는 다양한 방법과 기술을 사용해서 최대한 많은 아이디어를 찾는다.수렴

단계에서 여러 가지 아이디어 중에서,상황을 생각해서 문제를 해결하는데

도움이 될 수 있는 것들을 정한다.

① 확산적 사고:많은,다양한 그리고 독특한 아이디어들을 생산

② 수렴적 사고:개발시키거나 사용해 볼만한 흥미로운 잠재력을 가지고

있는 아이디어들을 확인

3)실행을 위한 준비하기(Preparingforaction)

(5)해결책 개발하기(developingsolutions)

생각한 아이디어를 평가하고 그 중에 가장 좋은 아이디어를 결정하는 단

계이다.이 단계에서는 결정된 아이디어들을 검토하기 위해서 여러 가지 기

준을 만들어 그 중 가장 필요한 기준을 선택한다.선택 후,그 기준에 따라

아이디어들을 체계적으로 하나씩 평가한다.마지막에 문제를 해결하는데 가

장 적합한 아이디어를 결정한다.

① 확산적 사고:유망해 보이는 가능성들을 조직화,분석,개선 또는 강

대화하기

② 수렴적 사고:유망해 보이는 해결책들을 조합,평가,우선순위 정하기

또는 선택하기

(6)수용안 세우기(buildingacceptance)

결정한 해결책을 실천하기 위해 실천계획을 세우는 단계이다.이 단계에서

는 적합한 아이디어를 잘 활용할 수 있는 세부적인 계획을 세운다.좋은 아
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이디어를 생각했더라도 그것을 제대로 활용할 수 없으면 필요가 없다.따라

서 수렴 과정에서 어떤 방법으로 아이디어를 활용할지 결정하고,확산 과정

에서는 아이디어의 수용에 도움을 주는 것과 방해가 되는 것을 찾아본다.

① 확산적 사고:여러 소스의 조력과 저항,그리고 실천을 위한 가능한

행위들을 생각해내기

② 수렴적 사고:행위에 대하여 후원을 구하고,실행하고,그리고 평가하

는 구체적인 계획을 세움

창의적 문제해결법의 요소 선택에 있어서 3단계 6과정이 있지만 이들 모

두를 사용해야 하는 것은 아니다. 창의적 문제해결법(CPS)을 제시한

Treffinger,Isaken과 Dorval(2004)은 먼저 자신에게 ‘어디에 있으며,무엇이

필요하며,그리고 어디로 가고 싶어 하는지’물어보고 그에 따라 창의적 문제

해결 모형의 과정 요소들 중 가장 도움이 되는 요소나 단계를 결정하여 이

동해 가는 것은 필요에 따라 언제나 가능하다고 하였다.46)

다음은 창의적 문제해결법을 적용하여 음악 수업에 활용하는 방법으로 ‘점

심시간에 학교 식당에서 나오는 음악이 불만족스럽다.’는 문제를 가지고 제

시한 예이다(양종모 외 2011p.315-318).

1)혼란 발견

첫 단계인 혼란 발견은 직접 해결해야 할 문제를 찾는 것이 아니라,현재

직면하고 있는 문제의 영역을 결정하는 단계이다.음악과 교수‧학습 상황에

서는 음악과 관련된 문제 상황이 제안될 수 있도록 한다.단순하게 “음악과

관련하여 문제를 생각해 봅시다.”라고 제안한다면 학생들은 MP3가 고장 나

거나,마이크가 안 된다거나,스피커가 안 나온다 등 여러 문제 상황을 생각

46)  Treffinger, Isaksen&Dorval(2004), 전게서 p.24-25
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할 수 있다.그러나 이런 문제들은 음악교과와는 관련성을 갖기 어렵다.학

교에서 음악회를 준비한다거나,광고 음악이 영상과 어울리지 않는다거나,

학교 점심시간에 식당에서 나오는 음악이 불만족스럽다는 등 이러한 문제들

은 음악적인 문제이며 음악적 논의가 될 수 있다.

2)자료 찾기

문제를 정의하기 위한 타당한 정보를 수집하는 단계로,음악과 교수‧학습

상황에서는 문제 상황에 대한 상세한 현황을 조사한다.1단계에서 ‘점심시간

에 학교 식당에서 나오는 음악이 불만족스럽다.’는 문제를 결정하였다고 하

였을 경우,문제 상황에 대해 관련 자료를 수집하고 학교 식당의 특성,들려

주는 음악의 목록,스피커,앰프,볼륨 등의 자료를 수집하여 정리한다.현재

상황이 어떤지 알아보기 위해 식당에서 틀어 주는 음악의 목록을 만들고,오

디오의 상태를 살펴본 다음 학생들의 의견을 청취하거나 조사한다.

3)문제 정의

2단계에서 찾은 정보를 바탕으로 현재 해결을 요하는 문제가 무엇인지 정

의하는 단계로 음악과 교수‧학습 상황에서는 앞의 자료를 분석하는 것이다.

학교 식당에서 들려주는 곡은 대부분 최신가요이며,학생들이 선호하는 음악

이 선정되고 있었다.설치된 오디오는 우수한 성능의 제품으로 높은 질의 음

악을 들려주고 있는 것으로 조사되었다.그러나 학생들은 이 음악이 점심 식

사 시간에 듣기에는 적절하지 않다고 하였다.그 이유로는 템포가 너무 빠르

고 소리가 거칠고 커서 점심을 먹으면서 친구들과 대화하기가 어렵다고 하

였다.결과적으로 현재 학교 식당에서 틀어주는 음악이 식사 시간용 음악이

아니라는 것과 음량에 문제가 있는 것으로 조사되었다.
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4)아이디어 발견

이전 단계에서 선택된 문제의 해결을 위해 아이디어를 산출해야 한다.음

악과 교수‧학습 상황에서는 학생들이 선호하는 음악을 선정하는 위원을 선

출하고,그 위원들이 조사 활동을 벌여 좋은 음악을 들려줄 수 있도록 한다.

학생들이 점심 식사 시간에 듣고 싶어 하는 음악을 조사한 뒤 음악을 들려

주는 DJ를 공모할 방식을 논의한다.다른 학교 식당에서 연주되고 있는 음악

도 조사한다.

5)해결책 발견

이전 단계에서 선택된 아이디어들을 평가하기 위해 여러 가지 기준을 설

정하고,중요한 기준을 선택한 후 그에 따라 아이디어를 하나씩 체계적으로

분석하여 가장 유용한 아이디어를 선택한다.음악과 교수‧학습 상황에서는

위원들의 조사 결과를 분석한다.

6)수용 방법 발견

유용한 아이디어를 성공적으로 활용할 수 있는 세부적인 방법을 찾는다.

음악과 교수‧학습 상황에서는 12시부터 1시까지 방송을 하고,음량은 중간으

로 한다.들려준 음악은 방송이 끝나면 바로 복도에 게시하여 학생들에게 좋

았던 음악에 표시하게 한다.표시된 결과를 참고로 하여 학생들이 좋아하는

음악을 선정하여 들려준다.

창의적 문제해결법(Osborn,1963)을 바탕으로 한국교육학술정보원에서는

교과기반 창의적 문제해결법에 의한 교수‧학습 모형으로 다음 < 표 Ⅱ-6>

과 같은 모형을 제시하였다.
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단계 중심활동

1단계

상황 인식

주어진 문제 상황 이해하기

‧학생들에게 문제 상황을 제시한다.

‧주어진 상황에 어떤 혼란들이 있는지,이에 연루된 사람들의

다양한 관점은 무엇인지를 자유롭게 의견을 공유하도록 한다(확

산적 사고).

‧학생들에게 이러한 혼란들 중에서 가장 핵심적인 이슈는 무엇

인지,왜 그렇게 생각하는지 생각해보도록 한다(논리/비판적 사

고)

2단계

정보 확인

1단계의 마무리 단계에서 결정한 핵심이슈의 성질을 이해하

고 필요한 정보를 찾아내기

‧추슬러진 핵심 이슈와 관련된 사실적 정보들(관찰정보,그림,

느낌,표현,숫자나 구체적인 데이터,검색정보)을 다양하게 찾

아내도록 한다(확산적 사고).

‧찾아낸 정보들이 적절한 것인지,믿을 만한 것인지를 평가하도

록 한다.

‧그 외에 또 필요한 정보는 없는지 생각하도록 한다(논리/비판

적 사고)

3단계

문제 찾기

1단계에서 결정한 핵심이슈를 구체화하여 해결해야 할 문제

를 진술하기

‧핵심 이슈를 의문형의 문제로 다양하게 진술해보도록 한다(확

산적 사고).

‧진술문 중에서 가장 적절하고,수집한 정보를 활용해 해결 가

능하며,핵심 이슈의 성격을 잘 드러내는 진술을 선택하도록 한

다.또는 여러 진술문을 조합할 수도 있다(논리/비판적 사고)

<표 Ⅱ-6>한국교육학술정보원의

교과기반 창의적 문제해결법에 의한 교수‧학습 모형47)

47) 이종연, 호사라, 전재현, 구양미, 진석언(2005), “창의적 문제해결력 증진을 위한 

Creative Thinker 프로그램 연구”, 한국교육학술정보원 연구보고 KR 2005-33. p.24
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4단계

해결안

발견

3단계에서 진술한 문제의 해결안을 생각하기

‧학생들은 가능한 많은 해결방안을 생각해낸다(확산적 사고).

‧생각해 낸 해결방안을 보다 완벽하고 흥미로운 형식으로 정교

화한다.

5단계

해결방법

결정

정교화된 해결안들 중에서 가장 이상적인 해결안을 선택할

기준을 먼저 개발하고,이 기준에 따라 한 가지의 해결안을

선택하기

‧먼저 해결안의 선택 기준을 브레인스토밍하여 최대한 많이 생

각해낸다(확산적 사고).

‧각 기준들 중에서 보다 적합하고 타당한 것을 몇 가지로 선택

한 후 해결안들을 선택한 기준에 비추어 평가하고 최선책을 결

정한다.

6단계

계획하기

5단계에서 결정된 최선책을 구체적으로 실현하기 위해 계획

을 세운다.

‧최선책을 실현하기 위한 필수요소(경제적인 요소,인적 요소

등)와 최선책 실현의 방해요소를 함께 생각한다(확산적 사고).

‧위의 필수요소와 방해요소를 고려하여 단계에서 결정된 해결

책을 실현할 수 있는 일련의 해결과정을 계획한다(확산적 사고,

논리/비판적 사고).

‧해결과정을 정교화한다(논리/비판적 사고).

창의적 문제해결법은 하나의 문제에 대해 여러 가지 다른 해결법들이 있

을 수 있다는 것에 중점을 두어 학생들이 문제를 명료화시키도록 유도하는

방법이며,단계의 과정을 통해 여러 가지 다양한 사고를 할 수 있게 해준다.
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3.음악교육에서의 창의성

가.음악적 창의성

음악적 창의성을 음악적 사고의 과정으로 본 학자들 가운데 가장 대표적

인 학자가 Webster(1996)이다.Webster의 창의적 음악사고 모형은 <그림Ⅱ

-1>과 같이 음악적 사고를 크게 작품의도(productintentions)-사고과정

(thinkingprocess)-창의적 작품(creativeproduct)의 세 단계로 구분하고 각

단계에 관련된 다양한 하위 요소들을 나타내고 있다.이 모델은 인지적 입장

의 정보처리 학습이론을 기본으로 하고 있다.또한 창의적 사고과정은 확산

적 사고와 수렴적 사고의 두 가지 영역으로 나누어져 있는데 이는 Guilford

의 인지적 접근을 수용한 것이라 할 수 있다.48)

Webster(1996)는 음악적 창의성을 ‘창의적 음악사고’로 표현하였다.창의적

음악 사고란 확산적인 사고와 수렴적인 사고 모두를 필요로 하는 정신적인

과정으로 창의적인 음악 결과는 내적인 음악 기술과 외부의 조건에 의해 가

능하다고 하였다.수렴적 사고의 기술은 리듬과 조성의 패턴,음악의 전체적

인 느낌과 관련되어 있으며,확산적 사고의 기술은 음악을 창조하는 데에 소

요되는 시간과 다이나믹,템포,음고와 같이 음악을 표현하는 범위와 독창성

과 관련되어 있다.49)

48) Webster, P.R.(1996). Creativity as creative thinking. Music Educators Journal, 80, 

22-28.; 안은미(2008), “뇌 과학에 기초한 음악적 창의성 신장 방안”, 서울교육대학교 교육

대학원 석사학위논문 p.18-19 

49) 안은미(2008), 상게서 p.14
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<그림 Ⅱ-1>Webster의 창의적 음악사고 모형50)

음악적 창의성 연구는 오늘의 음악 교육에서 활발하게 연구가 이루어지고

있다.다음은 음악 교육에서 음악적 창의성에 대한 다양한 관점을 정리한 것

이다.51)

① Reimer은 창작자가 심미적으로 질 높은 매체를 가지고 정신적으로 탐

구하고 발견하는 과정을 따른다면 그것은 창의적인 활동이라고 할 수 있다.

② Elliott:음악적 창의성이란 음악 활동 분야(즉흥연주,작곡,연주 등)에

서 과거와 현재의 창의적인 음악의 소산물을 기반으로 새로운 음악을 창조

하는 것을 의미한다.

50) 권덕원 외 (2005); 안은미(2008), 전게서 p.19 재인용

51) 서양하(2008), 전게서 p.17-18



46

③ 이홍수 :음악적 창의성은 음악적 현상을 파악하고 대처하는데 있어서

의 민감성,샘이 솟듯 나오는 음악적 아이디어의 창출력,새롭고 다양한 음향

이나 악곡을 만들어 내는 독창성,분석하고 종합하여 새로운 음향을 조성하

는 능력,음향이나 악곡을 새로운 방식으로 정의하는 능력이다.음악적 창의

성은 누구나 타고나는 보편적인 능력 중 하나이며 가르쳐서 계발되는 것이

아니라 나타나도록 허용되고 자극됨에 따라 길러진다.

④ 함희주 :음악적 창의성은 음악 예술 활동의 전 과정에서 필요한 개인

의 잠재적인 음악적 능력을 나타내는 한 요소이며 음악적 창의성의 계발은

음악성의 계발과 관련되며 음악성이 음악의 표현 활동에 필요한 요인이라면

음악적 창의성은 음악의 예술성을 나타내는 본질적인 요인이다.

⑤ 조효임 :음악에 대한 창의성을 판단하는 기준을 음악적 독창성,음악

질적 우수성,음악적 감수성이라고 보고 음악적 창의성은 음악적 독창성이

높고 질적으로 우수하며 미적 감수성이 높은 음악을 만들어 낼 수 있는 능

력이다.

⑥ 김명자 :음악에서 창의성이란 전문적 분야에 있어서의 작곡을 한정하

기 쉬우나 오늘의 교육은 개성을 존중하고 각 개인이 가지고 있는 잠재적인

능력을 최대한으로 신장시키려는 입장으로 학생들이 노래를 부르거나 무대

위에서 연주하는 행위도 창의적인 활동이라 보아 모든 영역의 창의적인 표

현과 활동을 음악 교육의 창의성이라 정의한다.

음악 창의적 능력의 발달과 어린이의 연령에 따른 음악적 능력의 차이는

볼 수 있는데,이와 같은 연령에 따른 음악 창조적 능력의 발달 순서는 다음

<표 Ⅱ-7>과 같다.52)

52) 방금주, 김용희(2000); 원은숙(2003), “초등학교 4학년의 창작을 통한 음악적 창의성 신장”, 

인천교육대학교 교육대학원 석사학위논문 p.14-15
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<표 Ⅱ-7>연령에 따른 음악 창조적 능력의 발달 순서

연령 Flohr,Kraus Tilma&Swanick 교사

탄생

~

5,6세

자기중심적이고 운

동감각에 의해 충동

된다.

소리의 여러 영역과

자료들을 감각으로

감지하고 조작할 수

있다.

아동이 흥미를 가지

고 탐색할 수 있도록

연령에 적합한 악기

를 제공한다.발견과

함께 탐색 활동을 장

려하고 개개 아동의

특성을 고려한다.

5,6세

~

10세

주위 환경에 접하는

음악의 영향을 받고

흔히 사용되는 리듬

과 음패턴들을 어느

정도 예견할 수 있

다.

박자감이 나타나고

셈여림에 관한 표현

이나 오스티나토의

사용을 자유롭게 할

수 있다.다양한 표

현을 하게 되고 자주

접하는 음악에서 사

용되는 아이디어나

개인의 아이디어를

모방하는 능력이 형

성된다.

여러 가지 다양한

아이디어를 표현하도

록 장려한다.음악적

개념을 형성하는 통

용적인 음악 어법에

대해 익숙하게 해 준

다.

11세

~

13세

음악의 형태는 조직

화된다.선율과 리듬

적 동기를 사용하게

된다. 자주 접하는

음악적 환경 속에서

음악 문화의 규칙이

나 구조에 영향을 더

받기 때문에 덜 독창

적이 되는 것이다.

형식이나 구조에 대

한 인식을 보이며 이

러한 요소들에 대한

사용이 나타난다.대

중음악의 미디엄을

사용하려는 경향을

보인다.

음악을 구조화하는

여러 가지 규칙들을

습득하게 하는 것을

도와주며 동시에 개

인적 표현을 자유롭

게 할 수 있도록 격

려해 준다.
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나.창의적 음악 수업

음악적 창의성은 음악적 현상을 파악하고 대처하는 데 있어서의 민감성,

유창성,웅통성,독창성,정교성,상상력 등을 뜻한다.따라서 학생들의 음악

적 창의성을 신장하기 위해서 이러한 구성요소들을 신장할 수 있는 수업 방

안을 모색하여야 한다.음악적 민감성‧유창성‧융통성‧독창성‧정교성‧상상력

을 신장시키는 방법은 다음과 같다.53)

1)음악적 민감성

민감성이란 관찰력이 뛰어나 감각이 매우 발달된 것으로 창의를 발휘하는

기초 능력이며 창의성 훈련의 가장 기본이 된다.음악적 민감성이란 음악적

현상을 민감하게 대처하는 능력으로 정의될 수 있으며 다음과 같은 활동이

있다.

① 단순한 음악을 듣고 그 형식을 식별하게 한다.

② 음악을 듣고 비슷한 소리 또는 다양한 음색을 들으며 차이점을 발견

하게 한다.

③ 음악을 듣고 음악적 변화를 찾아보게 한다.

④ 음악적 현상에 대해 의문을 가질 수 있는 자세를 기를 수 있도록 한

다.

⑤ 다양한 문화권의 대표적인 음악 장르의 뚜렷한 특징을 식별하게 한다.

2)음악적 유창성

유창성은 특정한 상황에서 가능한 많은 양의 아이디어나 해결책을 산출해

내느냐 하는 아이디어의 풍부함과 관련된 양적인 능력으로 이는 사고의 풍

부성과 속도를 말한다.음악적 유창성과 관련된 활동은 다음과 같다.

53) 이리나(2009), 전게서 p.10-14
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① 주어진 시간에 많은 음악적 아이디어를 만들어 내게 한다.

② 음악과 관련하여 많은 것을 연상해 볼 수 있게 한다.

③ 주제를 다양하게 변화시킬 수 있게 한다.

3)음악적 융통성

융통성은 고정적인 관점,시각,사고방식 자체의 틀을 깨고 변환시켜 다양

하고 광범위한 아이디어나 해결책을 산출해 내는 능력으로 음악적 융통성과

관련된 활동은 다음과 같다.

① 대상에 대한 시점을 변화시켜 생각해 볼 수 있게 한다.

② 기존의 생각을 새로운 상황에 적용해 볼 수 있도록 한다.

③ 전혀 다른 사물을 제시된 상황에 맞게 활용해 볼 수 있도록 한다.

4)음악적 독창성

독창성은 기본의 것을 탈피하여 참신하고 독특한 아이디어를 산출하는 능

력으로 음악에서는 새롭고 다양한 음향이나 악곡 및 음악적 아이디어를 만

들어 내는 능력이다.자연발생적 독창성은 창의적 성과물을 낳게 하는 역할

을 하며 교사들은 모든 학생들이 독창성을 지니고 있음을 인정하고 창의적

인 결과를 낳을 수 있도록 지도해 주어야 한다.음악적 독창성과 관련된 활

동은 다음과 같다.

① 주어진 음악적 모델로부터 개인적이고 독창적인 것을 만들어보게 한

다.

② 자신의 음악적 아이디어나 분위기를 기존의 악보와는 다른 방법으로

기록하게 한다.

③ 자신의 악곡 해석 및 예술적 판단에 따라 개성 있게 표현하게 한다.
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5)음악적 정교성

정교성은 다듬어지지 않은 기존의 음악적 아이디어를 다듬어 발전시켜 표

현하는 능력으로 주어진 문제를 세부적으로 검토하거나 문제에 포함된 의미

를 명확하게 파악하고 문제에 결여된 부분을 찾아 보완하고 정교하게 다듬

는 능력이다.음악적 정교성과 관련된 활동은 다음과 같다.

① 우연히 떠오른 생각을 구체화해 볼 수 있도록 한다.

② 기존의 이미지를 보다 자세하고 치밀하게 발전시켜 볼 수 있도록 한

다.

③ 세밀하고 미세한 부분을 관찰하여 정교하게 표현해 볼 수 있도록 한

다.

6)음악적 상상력

상상력이란 과거의 경험을 기초로 하여 앞으로의 행동을 하는 새로운 표

상을 만드는 능력으로 창의적인 사고력의 원동력이다.음악에서 음악적 상상

력이란 상상들을 통해 마음속에서 일어나는 다양한 생각들을 구체적인 소리

로 만들어내는 능력이며 음악적 상상력은 가창 및 기악 뿐 만 아니라 창작

과 감상 영역에서 모두 중요하게 작용하는데 학생들은 작곡할 때 상상력을

통하여 음악의 여러 요소들,수단,기법을 동원하여 하나의 작품을 만들며 감

상에 있어서도 상상력은 미적 감상에서 음의 움직임 그 자체에 주목하여 일

차적으로 음들의 움직임이 서로 어떻게 연관을 맺고 어떻게 협동하고 경쟁

하며 앞으로는 어떻게 변해갈 것인지를 예측하고 표제 음악에서는 주어진

제목이나 구체적인 내용 제시와 관련하여 여러 가지 상상을 하는 등 음악의

모든 영역에서 중요한 역할을 한다.음악적 상상력은 독창성과 함께 중요하

게 다루어지며 다음과 같은 활동이 있다.

① 저음 악기와 느린 템포의 공통적인 특징을 파악하고 상상하게 한다.

② 현재 없는 것을 있는 것처럼 생각해 보도록 한다.
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Ⅲ.창의적 문제해결법에 의한 음악수업 설계

창의적 문제해결력을 신장시킬 수 있는가의 문제는 창의성 연구 분야의

주요 관심사이다.이에 따라 학교교육에서는 창의력 신장을 위해 많은 프로

그램들이 개발되었다.이 연구에서는 창의적 문제해결법을 가지고 실제 학교

수업에 활용할 수 있도록 현재 사용되는 음악교과서에서 가창,기악,창작,

감상 영역을 위한 주제를 선택하여 교수‧학습 적용을 하였다.

1.창의적 문제해결법에 의한 수업 구성

창의적 문제해결법을 수업에 적용하기 위해서, Treffinger, Isaken과

Dorval의 ‘창의적 문제해결법’과 한국교육학술정보원의 ‘교과기반 창의적 문

제해결법에 의한 교수‧학습 모형’을 바탕으로 다음 < 표 Ⅲ-1>과 같은 창

의적 문제해결법에 의한 교수‧학습 적용 방법을 구안하였다.

창의적 문제해결의 1단계는 상황을 인식하고 기회를 구성하는 단계로,광

범위한 목표나 도전 또는 기회를 확인하고 선택한다.수업의 도입 단계로 볼

수 있으며,여기서는 교사가 학생들에게 수업 목표를 제시하는 것으로 구안

하였다.

2단계는 정보를 확인하고 자료를 탐색하는 단계로,1단계에서 결정한 문제

의 성질을 이해하고 필요한 정보를 찾아내는 단계이다.여기서는 목표를 달

성하기위해 필요한 정보를 교사가 강의하거나 자료를 제공한다.학생들이 직

접 자료를 탐색하게 하기 위해서는,교사가 학생들에게 선행과제물로 자료를

탐색하여 정보 수집해오기를 내주는 방법이 있다.
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<표 Ⅲ-1>창의적 문제해결법에 의한 교수‧학습 적용

단계 중심활동

문제 파악

1단계

상황 인식
‧학생들에게 목표를 알려준다.

2단계

자료의 탐색

‧학생들이 정보를 수집할 수 있도록 자료를 제

공하거나 학생 스스로 탐색하는 시간을 준다.

3단계

문제의 골격

구성

‧어떻게 하면 목표를 달성할 수 있는지 2단계

에서 찾은 자료와 정보를 구체적으로 구성하게

한다.

아이디어

산출

4단계

아이디어

생성하기

‧목표를 달성하기 위해 문제의 진술에 부합하

는 새롭고 독특하며 다양한 아이디어를 브레인스

토밍해서 가능한 많이 생성한다.

실천 방법

계획

5단계

해결책 결정

‧목표에 적절한 것인지 평가하고 가장 이상적

인 아이디어를 선택한다.

6단계

실천하기

‧최종 결정된 것을 발표하고 교사나 학급 친구

들을 통해 피드백 받는다.

3단계는 문제를 찾고 문제의 골격을 구성하는 단계로,목표를 실행하기 위

해 필요한 정보와 자료를 어떻게 활용할 것인지 구체화한다.여기서는 학생

들이 2단계에서 찾은 정보와 자료를 가지고 어떻게 하면 목표를 달성할 수

있을지 틀을 구상하도록 한다.이와 관련된 활동으로 학습지를 활용할 수도

있다.

4단계는 해결안을 발견하는 아이디어 생성단계로,브레인스토밍해서 많은,

새로운,다양한 그리고 독특한 아이디어들을 생성해 내는 데 초점을 둔다.

여기서는 개별 또는 모둠으로 나누어 창의적인 방법을 생성하는 수업활동을

전개하도록 한다.
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5단계는 아이디어를 결정하고 개발하는 단계로,4단계에서 나온 아이디어

를 가지고 가장 유망해 보이는 것을 선택한다.여기서는 4단계의 많은 아이

디어들 중에서 목표의 해결책으로 보다 새롭고 적합한 것을 결정하는 것으

로 하겠다.학생들은 교사가 내준 과제와 목표에 적절한 것인지 기준을 세워

결정한다.

6단계는 5단계에서 결정된 아이디어를 실천하기 위한 수용 토대를 구축하

는 단계로,이 단계는 지원을 얻고 실행하고 행위를 평가하기 위한 구체적인

단계를 계획하고 결정한다.Treffinger,Isaken과 Dorval(2004)은 수용 토대의

구축 단계에서 ‘가능한 조력자 확인해 내기’와 ‘가능한 저항자 확인해 내기’를

탐색해 보면 매우 도움이 될 수 있다고 하였다.54)따라서 여기서는 5단계에

서 결정된 아이디어의 발표를 통해,교사나 학급 전체 아이들의 피드백을 받

는다.

54) Treffinger, Isaken&Dorval(2004), 전게서 p.65-66 
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2.영역별 지도 방법 구안

가.가창중심 지도

가창을 통해 자신의 느낌과 생각을 노래로 표현하는 과정에서 미적 체험

을 하고 음악 개념을 형성하여 자신의 감정을 창의적으로 표현할 수 있다.

이 연구에서는 자신의 감정을 창의적으로 표현하는 과정에서,가창을 신체동

작과 연결하는 활동을 한다.고대부터 현대에 이르기까지 음악과 무용은 분

리될 수 없는 상호보완적 예술로 발달해 왔다.음악리듬을 신체동작과 연결

하여 표현하는 것은 음악적 이해를 돕고 음악적 지각 능력이 발달할 수 있

다고 하였다.(EmileJaques-Dalcroze(1865-1950는 몸의 움직임과 음악의 결

합인 춤(dance)을 정열적인 리듬의 완전한 표현이라고 주장하였다.그는 신

체의 경험이 다양해질수록 신체의 발육과 함께 음악적 지각 능력이 발달할

수 있다고 하였다.CarlOrff(1895-1982)는 오프르의 교육용 저서 ‘오르프 슐

베르크’에서 음악과 함께 다양한 움직임과 말놀이를 통해 학습동기를 극대화

시키고자 하였다.그는 모든 신체의 움직임과 춤 연습은 놀이와 공연을 통하

여 분명히 표현되도록 수업 시간에 보다 적극적인 활동을 할 필요가 있다고

하였다.)

따라서 가창의 요소에 신체동작을 결합시켜 자신의 감정을 자연스럽게 나

타낼 수 있고,신체동작을 만들어가는 과정에서 브레인스토밍하여 창의적인

활동이 일어날 수 있도록 유도한다.

1)주제 선택

(2007개정)중학교 음악1.정욱희,이내선,이희종,박은정,설창환,이현창

(2010)-성안당.<이야기가 있는 음악 -“도레미송”>
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“도레미송”은 대부분 익숙한 멜로디로 노래가 친숙하지 않은 학생도 어렵

지 않게 금방 습득할 수 있고 멜로디를 계이름으로 노래하며 배우면서 자연

스럽게 음계를 익힐 수 있는 곡이다.

2)주요 내용 및 주요 활동

제재곡 “도레미송”을 재구성하여 가사를 바꾸고 거기에 어울리는 신체표현

을 하도록 하겠다.교과서에는 2부 합창곡으로 제시되어있다.이 연구에서

제시한 학습지도안은 총 2차시로,1차시에는 제재곡을 습득한 후 2부 합창

을 해보는 전시학습이고,2차시에서는 제재곡을 창의적으로 재구성하는 학습

과정이다.이 연구에서는 2차시에서 제재곡의 가사 바꾸기,바뀐 가사에 맞

는 창의적인 동작을 창작하는 모형으로 구성하였다.즉,음악과 노래와 무용

을 결합시킨 뮤지컬을 직접 만들어 경험해보는 시간으로 뮤지컬에 대한 간

단한 설명을 통해 학생들이 직접 음악을 재구성하여 뮤지컬에 대한 경험을

학습할 수 있도록 이해를 돕는다.또한 음악에 다른 예술 과목을 결합시킨

뮤지컬에 대해 수업함으로써 음악 과목의 독자성을 찾을 수 있고 다른 예술

과의 공통적인 관련성을 통해 더욱 깊이 있는 음악 예술의 가치를 경험시켜

준다.

3)지도시 유의사항

① 제재곡을 재구성하여 창의적인 활동을 하는데 학생들이 너무 간단하

거나 복잡하게 하지 않도록 교사는 보조가 역할을 수행한다.

② 창작 활동에 대해 교사는 긍정적인 피드백을 보여준다.

③ 조별 활동을 하는데 어울리지 못하는 사람이 없도록 모두가 협동하여

하나의 작품을 만들어낼 수 있게 한다.
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<표 Ⅲ-2>가창중심 교수‧학습 적용 계획서

단원명 도레미 송 대상 7학년 차시 2/2

교수‧학습

자료

1.교사:피아노,뮤지컬 동영상,컴퓨터

2.학생:음악교재,필기도구

학습 형태 협동 학습

학습 목표
1.“도레미 송”을 뮤지컬로 만들어 모둠 발표를 한다.

2.자연스러운 발성,발음으로 가사를 전달한다.

학습 내용 창의적 문제해결법을 적용한 가창 수업

학습 방법

1.뮤지컬 동영상을 보고 뮤지컬에 대한 이해를 한다.

2.창의적 문제해결법을 통해 “도레미 송”을 재구성해본다.

3.기존의 노래 가사를 새로운 가사로 바꿔본다.

4.바꿔진 가사에 맞는 창의적인 동작을 창작하여 본다.

단계 중심활동

1단계

상황 인식
‧“도레미 송”을 뮤지컬로 만들어 모둠 발표를 해봅시다.

2단계

자료 탐색

‧‘뮤지컬’에 대한 정보를 수집한다.학생들이 직접 자료를 탐

색할 수 있도록 선행과제물로 내준다.

3단계

문제의

골격 구성

‧뮤지컬은 노래와 춤,연기가 어우러지는 미국과 영국에서

발달하기 시작한 대중적인 공연 예술이다.

‧오페라나 오페레타는 음악 위주로 구성되지만 뮤지컬은 상

황을 설명하는 대사와 감정표현 수단인 몸짓(무용)이 더해진다.

‧구체적인 목표▻ 뮤지컬의 요소를 사용하여 “도레미 송”을

재구성한다.

4단계

아이디어

생성하기

‧‘도,레,미,파,솔,라,시’로 시작하는 단어를 되도록 많이

찾아본다.

‧찾은 단어에 어울리는 동작을 만들어 본다.

5단계

해결방법

결정

‧찾은 단어들 중에서 동작을 만들 때 자연스럽게 조합되는

단어를 선택한다.

6단계

실천하기
‧단어와 동작의 연결을 모둠 발표를 통해 피드백 받는다.
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나.기악중심 지도

창의적 문제해결법을 적용한 기악중심 교수‧학습을 위해 이 연구에서는

리코더 악기를 사용하여 리코더 2중주를 계획하였다.리코더 악기를 통해 화

음을 이루어보고 그 음색을 음미할 수 있다.다양한 리코더 주법을 가지고

어떤 주법을 사용하느냐에 따라 곡의 분위기가 어떻게 변하는지 느껴볼 수

있다.

1)주제 선택

(2007개정)중학교 음악1.민은기,신혜승,김세중(2010)- (주)천재교육.

<나도 연주가 -“리코더”>

리코더는 플루트의 넓은 뜻에 속하는 세로로 부는 관악기로서,리드가 없

기 때문에 호흡을 불면 쉽게 소리가 난다는 장점이 있다.또한 음역이 2옥타

브 전후로 음악 수업 시간에 부르는 제재곡에 잘 맞는 악기이다.리코더는

초등학교 때부터 학교 음악 교육과정에서 배우기 때문에 기본적인 운지법을

학습했다고 보고 계획서를 설계한다.

2)주요 내용 및 주요 활동

이 연구에서는 2차시로 1차시에서 “Lovemetender”연주를 배우고,2차

시에서 밑에 성부에 화음을 채워 넣어 리코더 2중주 연주하기로 계획한다.

교사는 편집한 “Lovemetender”<악보 Ⅲ-1>을 준비해 학생들에게 나누

어주고,모둠별로 창작하게 한다.교사는 학생들의 수준에 따라서,화음기호

를 써주고 그 안에서 음을 고를 수 있게 하거나,학생 스스로 화음을 분석하

여 성부를 채워 넣을 수 있도록 계획하여 지도한다.여기서는 화음기호를 정

해주고 그 화음 안에서 음을 선택하여 창작할 수 있도록 계획한다.모둠별로

완성된 악보를 보고 연습을 하고 연주 발표를 함으로써 교사나 다른 모둠의

피드백을 받는다.
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<악보 Ⅲ-1>아래 성부 화음 만들기

Ⅰ ⅱ Ⅴ Ⅰ

Ⅰ ⅱ Ⅴ Ⅰ

Ⅰ ⅱ Ⅳ Ⅴ Ⅰ
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3)지도시 유의사항

① 교과서 악보에 셈여림 기호가 나오기 때문에 교사는 1차시에서 곡을

분석하면서 셈여림 기호를 학습시켜 주고,학생들이 연주를 할 때 셈여림 기

호를 지키면서 음악적 표현을 풍부하게 할 수 있도록 이끌어준다.

② 화음을 넣을 때,주요 3화음(Ⅰ,Ⅳ,Ⅴ도)외에 이 곡에서 필요한 화음에

대해서 알려주고 모둠별로 다양한 화음을 만들어 낼 수 있도록 지도한다.

③ 모둠별 연주 발표를 할 때는 다른 학생들에게 ‘연주가 멋졌던 부분’과

‘아쉬운 부분’에 대해서 생각하며 감상할 수 있게 한다.다른 모둠에서 ‘연주

가 멋졌던 부분’과 ‘아쉬운 부분’에 대해서 1가지 이상씩 피드백 주기로 규칙

을 정하는 것도 방법이 될 수 있다.

④ 연주 발표가 어려운 모둠은 교사가 밑에 성부를 불러주고 위에 성부

를 모둠원에서 한두 명 연주하게 한다.
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<표 Ⅲ-3>기악중심 교수‧학습 적용 계획서

단원명 리코더(Lovemetender) 대상 7학년 차시 2/2

교수‧학습

자료

1.교사:편집된 Lovemetender악보,리코더

2.학생:음악교재,필기도구,리코더

학습 형태 협동 학습

학습 목표
1.곡 분석을 통해 화음을 만들 수 있다.

2.리코더 2중주를 연주할 수 있다.

학습 내용 창의적 문제해결법을 적용한 기악 수업

학습 방법

1.모둠별로 나누어 Lovemetender악보에 곡 분석을 한다.

2.곡 분석한 악보의 화음 기호에 맞게 음을 선택하여 4/4박자

에 맞게 아래 성부를 창작한다.

3.모둠에서 결정된 아래 성부를 개인 악보에 옮겨 그린다.

4.완성된 악보를 가지고 모둠원끼리 위에 성부와 아래 성부를

나누어 연주 발표를 한다.

단계 중심활동

1단계

상황 인식
‧“화음을 만들어 리코더 2중주를 해봅시다.”

2단계

자료 탐색

‧리코더 2중주에 대한 자료 탐색과 주요 3화음(Ⅰ,Ⅳ,Ⅴ도)

외에 다양한 화음에 대해서 정보를 수집할 수 있도록 교사가

설명한다.

3단계

문제의

골격 구성

‧교사가 나눠준 Lovemetender악보에 나오는 화음은 어

떤 음으로 구성되어 있는지 알아본다.

‧구체적인 목표▻ 화음에 맞게 아래 성부를 창작해본다.

4단계

아이디어

생성하기

‧화음기호와 4/4박자에 맞게 아래 성부를 창작한다.

‧리듬과 음의 선택을 다양하게 한다.

5단계

해결방법

결정

‧모둠원과 위에 성부와 아래 성부 연주자를 나누고 완성된

악보를 연주해본다.연주하면서 멜로디 선율과 어울리는지 평가

해보고 최종 결정을 한다.

6단계

실천하기
‧모둠별로 완성된 리코더 2중주를 연주해보고 피드백 받는다.
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다.창작중심 지도

음악을 만들고 재구성하여 다른 사람들과 함께 나누는 것은 음악을 전하

는 방법 중의 하나이다.시간과 정성을 들여 음악을 만드는 창작 시간은 자

신만의 감추어져 있던 음악성을 계발할 수 있다.자신의 아이디어를 음향 상

태로 구체화해보면서 타인의 작품을 이해하고 비판하는 통찰력을 길러 주고,

학생들은 만들고자 하는 악곡을 미리 계획하여 다양하게 만들어 보고 표현

해보면서 음악 개념을 쉽게 습득할 수 있다.

1)주제 선택

(2007개정)고등학교 음악.주광식,진태식,채은영(2011)- (주)박영사.

<음악 만들기 -두도막 형식의 가락 짓기>

두도막 형식은 너무 길지 않은 길이에서 주제(동기)와 절정(climax)을 잘

나타낼 수 있는 형식이다.따라서 두도막 형식의 곡은 교과서뿐만 아니라 주

위에서도 쉽게 찾을 수 있다.두도막 형식의 가락 짓기를 통해서 학생 개개

인의 음악을 개성 있게 표현하고,잠재된 음악성을 계발하도록 한다.

2)주요 내용 및 주요 활동

교사는 학생들에게 악곡의 짜임새에 대해 설명한다.먼저,동기,작은악절

과 큰악절(한도막 형식)에 대해 설명하고 두도막 형식의 짜임새에 대해 설명

한다.<그림 Ⅲ-1>와 같이 두도막 형식의 짜임새를 영문자와 그림으로 표

기한 예를 보여주며 설명하도록 한다.
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<그림 Ⅲ-1>두도막 형식의 짜임새

① A(a+a') + B(b+a') ② A(a+b) + B(c+d)

a a

A A

a' b

b c

B B

a' d

두도막 형식의 구조에 대해 알아본 후에,마침법에 대해 설명하도록 한다.

Ⅴ는 반마침으로 계속되는 느낌을 주고,Ⅴ-Ⅰ는 바른마침으로 곡이 완전히

끝나는 느낌을 준다.교과서에 나와 있는 두도막 형식으로 작곡된 곡의 짜임

새를 파악하여 분석해본다.두도막 형식의 구조와 마침법에 대해 이해하고

직접 두도막 형식의 가락 짓기를 해본다.이때,아이들의 수준에 따라 동기

나 작은악절이 미리 정해진 악보를 나누어 주거나,기존의 두도막 형식 악보

에서 대조적인 악절(climax)부분만 지워진 악보를 나누어줄 수 있다.이 연

구에서는 교과서에 나와 있는 <악보 Ⅲ-2>를 활용해서 두도막 형식의 가

락 짓기를 한다.
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<악보 Ⅲ-2>A(a+a')+B(b+a')형태의 가락 짓기

두도막 형식의 가락 짓기가 완성되면 교사는 신청자를 뽑아 완성된 악보

를 피아노로 연주해준다.이를 통해 다른 학생들의 피드백을 받게 하거나,

교사가 악보를 걷어가서 직접 피드백을 적어줄 수 있다.여기서는 신청자 몇

명을 뽑아서 연주를 해주고 다 같이 느낌을 이야기해보는 시간을 갖는다.

3)지도시 유의사항

① 곡의 완성도를 높일 수 있도록,climax에서는 분위기를 고조시키기 위

해 조를 바꾸거나 절정 부분(최고음)을 만들어준다.

② 반마침과 바른마침의 사용이 적절하게 이루어지도록 지도한다.
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<표 Ⅲ-4>창작중심 교수‧학습 적용 계획서

단원명 두도막 형식의 가락 짓기 대상 10학년 차시 2/2

교수‧학습

자료

1.교사:두도막 형식의 가락 짓기에 사용될 오선보,피아노

2.학생:음악교재,필기도구

학습 형태 개별 학습

학습 목표

1.악곡의 짜임새를 이해한다.

2.두도막 형식의 구조와 마침법에 대해 이해한다.

3.두도막 형식의 곡을 만든다.

학습 내용 창의적 문제해결법을 적용한 창작 수업

학습 방법

1.교과서와 교사의 설명을 통해 악곡의 짜임새를 이해한다.

2.교과서에 나와 있는 두도막 형식으로 작곡된 곡의 짜임새

를 파악하여 분석해본다.

3.두도막 형식의 구조와 마침법에 대해 이해하고 직접 두도

막 형식의 가락 짓기를 해본다.

단계 중심활동

1단계

상황 인식
‧“두도막 형식의 곡을 만들어봅시다.”

2단계

자료 탐색

‧악곡의 짜임새와 마침법에 대해서 정보를 수집할 수 있도록

교사가 설명한다.

3단계

문제의

골격 구성

‧두도막 형식의 구조에 대해 이해하고 반마침과 바른마침이

어떻게 사용되는지 알아본다.

‧나눠준 오선보에 두도막 형식의 짜임새를 어떻게 할 것인지

정하여 영문자로 표기한다.

‧구체적인 목표▻ 두도막 형식의 짜임새에 맞게 마침법을 사

용하여 가락 짓기를 해본다.

4단계

아이디어

생성하기

‧6/8박자에 맞게 곡을 만든다.

‧climax에서 분위기를 고조시키기 위해 임시표를 사용해 조

를 바꾸거나 절정 부분(최고음)을 만들어준다.

5단계

해결방법

결정

‧반마침과 바른마침의 사용이 적절하게 이루어졌는지 확인

한다.

‧정해져 있는 작은악절과 곡의 전체적인 분위기가 자연스러

운지 음미하며 최종 결정을 한다.

6단계

실천하기
‧완성된 두도막 형식의 곡을 피드백 받는다.
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라.감상중심 지도

감상하기는 음악 교육의 모든 세부 영역에 걸쳐 나타나는 포괄적인 활동

이다.감상활동은 그 시대의 배경을 통해 곡의 특성과 작곡자의 의도 등 곡

에 대한 전반적인 이해를 도울 수 있다.그러나 단지 교사가 곡만 틀어주고

학습자에게 가만히 앉아서 감상하라고 한다면 학습자들은 주의집중하기 어

려울 것이다.이것을 해결하기 위해 감상 과정에서 느낀 것을 각자 그림으로

나타내보는 창의적인 활동을 계획하여 지도안을 설계한다.이렇게 느낌이나

생각을 그림으로 표현하는 것은 학생들의 창의적인 활동에 좋은 발판이 될

수 있다.또한 내향적인 학생도 자신의 생각과 느낌을 표현하는데 도움을 줄

수 있다.

1)주제 선택

(2007개정)고등학교 음악.주광식,진태식,채은영(2011)-(주)박영사.“근

대와 현대 음악”

현대 음악은 음악이라고 느껴지지 않을 만큼 독특하고 다양한 곡들이 많

다.현대 음악에서 사용되는 다양하고 독특한 소리 구성 방법에 대해 알아보

면서 자신만의 독특한 아이디어로 새로운 표현 방법을 모색해 볼 수 있다.

2)학습 내용 및 학습 방법

이 연구에서는 창의적 문제해결방법을 적용한 감상중심의 지도 방법에서,

근대와 현대 음악을 감상하면서 느낌이나 생각을 함께 이야기해보는 수업

시간으로 계획한다.인상주의 음악을 대표하는 드뷔시는 화음과 악기의 음색

벽화를 중요시하여 작곡하였는데,이 시대의 인상주의 화가들 또한 그림을 사

진처럼 묘사하지 않고 보고 느껴지는 인상을 표현하였다.무조 음악은 조성이

나 조가 없는 음악으로,쇤베르크는 새로운 원칙을 세워 ‘12음 기법’을 창안했

다.우연성 음악은 연주 과정에서 작곡자나 연주자가 즉흥적으로 선택할 수 있
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는 여지를 남겨 두는 음악이다.전자 음악은 컴퓨터와 결합하면서 세상에 존재

하는 소리를 흉내 내게 해주는 것과 세상에 없는 소리를 새로 창조하는 것 모

두를 가능하게 하여 인간의 음악적 지식을 제고하고 상상력을 자극하였다.

여기서 우연성 음악을 가지고 자신이 들은 우연성 음악을 그림으로 표현

해보는 창작 활동 시간을 갖는다.우연성 음악은 따로 기보법이 없으며 작곡

자나 연주자가 즉흥적으로 선택할 수 있어 학생 저마다의 창의적인 표현 활

동을 할 수 있다.

3)지도시 유의사항

① 학생들이 아무 생각 없이 무의미하게 그림을 그려 발표하는 것을 막

기 위해 자신이 그렇게 그린 이유에 대해 충분히 설명하게 한다.

② 학생들의 창의적 활동에 대해서 교사는 긍정적인 피드백을 제시해준

다.

③ 우연성 음악을 듣는 시간을 가질 때 5분 이상을 넘지 않도록 한다.
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단원명 근대와 현대 음악 대상 10학년 차시 2/2

교수‧학습

자료

1.교사:컴퓨터,감상곡 음원 파일,그림 그릴 종이

2.학생:음악교재,필기도구

학습 형태 개별 학습

학습 목표

1.근대와 현대 음악의 특징을 이해한다.

2.다양한 소리 구성의 방식을 학습하여 현대음악에서 확장된

음악의 개념을 이해한다.

3.음악가와 작품을 이해하고 음악을 감상하면서 그림으로 표

현할 수 있다.

학습 내용 창의적 문제해결법을 적용한 음악 감상

학습 방법

1.감상곡을 듣고 그 음악에 대해 학습한다.

2.개인별 창의적 감상학습지를 작성하면서 음악 감상을 한다.

3.자신의 생각과 느낌을 발표한다.

단계 중심활동

1단계

상황 인식

‧음악의 시대배경과 특성을 생각하여 “우연성 음악”을 그림으

로 표현할 수 있다.

2단계

자료의

탐색

‧20세기 음악의 중요한 경향과 기법에 대한 정보를 수집할

수 있도록 교사가 설명한다.

3단계

문제의

골격 구성

‧우연성의 음악으로 ‘존 케이지’의 ‘4분 33초’음악에 대해 알

아본다(이 음악의 악보는 연주자로 하여금 앉아서 소리를 내지

말고 3악장을 연주하도록 지시하고 있다.무대에 나가 인사를

하고 피아노 앞에 낮아 4분 33초 동안 앉아 있다가 일어나서

인사하고 퇴장한다.)

‧구체적인 목표▻ 우연성 음악의 특징을 살려 그림으로 표현

할 수 있다.

4단계

아이디어

생성하기

‧정해진 시간동안 교실에서 만들어지는 우연성 음악을 자신

만의 독특한 기법으로 나눠준 종이에 다양하게 표현해본다.

<표 Ⅲ-5>감상중심 교수‧학습 적용 계획서
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5단계

해결방법

결정

‧그림 밑에 자신이 그렇게 그린 이유에 대해 3줄 이상의 설

명하는 글을 쓰게 한다.

6단계

실천하기

‧희망자를 뽑아 자신의 그림을 보여주며 소감을 발표하게 한

다.
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대단원 이야기가 있는 음악 대상 7학년 장소 음악실

소단원 도레미 송 차시 2/2(45분)
지도

교사

학습 목표
1.“도레미 송”을 뮤지컬로 만들어 모둠 발표를 한다.

2.자연스러운 발성,발음으로 가사를 전달한다.

학습 자료
1.교사:피아노,뮤지컬 동영상,컴퓨터

2.학생:음악교재,필기도구

창의적

사고 단계

수업

단계

학습

내용

교수‧학습 활동 학습

자료

지도시

유의점교사 학생

문제

파악

상황

인식

도입

(6)

주의

집중

및

동기

유발

(3)

‧학습 환경을 조

성하며 출석확인

후 인사한다.

‧뮤지컬 동영상

을 보여준다.

‧출석확인 후 인

사를 한다.

‧주의 집중하여

시청한다.

뮤지컬

동영상

캣츠,

명성황후,

맘마미아 등

뮤지컬 영상

준비

학습

목표

및

‧학습내용과 학

습 목표를 제시한

다.

‧학습목표를 읽

는다. 피아노

Ⅳ.창의적 문제해결법을 적용한

음악과 교수‧학습 개발

본 연구에서는 가창중심 교수‧학습 모형,기악중심 교수‧학습 모형,창작

중심 교수‧학습 모형,감상중심 교수‧학습 모형에 창의적 사고기법을 적용하

여 창의적인 음악과 교수‧학습을 개발하고자 한다.

1.가창중심 교수‧학습

<표 Ⅳ-1>가창중심 교수‧학습
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전시

학습

확인

(3)

‧전시에 학습한

제재곡을 반주에

맞춰 부르게 한다.

‧반주에 맞춰 제

재곡을 큰소리로

부른다.

자료

탐색

전

개

(37)

정보

탐색

(9)

‧뮤지컬에 대해

조사한 것을 발표

시킨다.

‧‘뮤지컬’에 대해

자유롭게 이야기

한다.

문제

골격

구성

‧뮤지컬의 개념

에 대해 정리한다.

‧뮤지컬의 구성

과 내용을 이해한

다.

PPT

PPT 또는

판서를

활용한다.

아이

디어

산출

아이

디어

생성

표현

방법

탐색

및

창작

활동

(15)

‧모둠 활동을 통해

다양한 의견을 나눌

수 있게 한다.

‧바꿔진 단어에서

그것을 표현할 수

있는 창의적인 동작

을 창작하게 한다.

‧‘도,레,미,파,

솔,라,시’로 시작

하는 단어를 되도

록 많이 찾아본다.

‧모둠 구성원과

다양한 생각을 이

야기한다.

다른 모둠과

의견이

섞이지

않도록 작은

목소리로

토의하게

한다.

실천

방법

계획

해결

방법

결정

‧단어와 동작의

연결이 자연스럽

게 연결되는지 생

각해보게 한다.

‧단어와 동작이

자연스럽게 조합

되는 것을 최종

선택한다.

동작 연습을

하면서 너무

소란해지지

않도록

지도한다.

실천

하기

창의

적

표현

(13)

‧모둠별로 완성된

창의적 표현을 발표

시킨다.

‧정확한 가사와

동작으로 표현한다.

교사는

긍정적인

피드백을

제시한다.

정리

(2)

학습

정리,

차시

예고

(2)

‧수업을 정리하고

다음시간에 학습할

과제를 제시한다.

‧다른 모둠에 대

한 자신의 느낌을

발표하고 다음 시

간 과제를 확인한

다.
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대단원 리코더 대상 7학년 장소 음악실

소단원 Lovemetender 차시 2/2(45분)
지도

교사

학습 목표
1.곡 분석을 통해 화음을 만들 수 있다.

2.리코더 2중주를 연주할 수 있다.

학습 자료
1.교사:편집된 Lovemetender악보,리코더

2.학생:음악교재,필기도구,리코더
창의적

사고 단계

수업

단계

학습

내용

교수‧학습 활동 학습

자료

지도시

유의점교사 학생

문제

파악

상황

인식

도입

(5)

주의

집중

및

동기

유발

(4)

‧학습 환경을

조성하며 출석확

인 후 인사한다.

‧교과서에 있는

Lovemetender

2중주를 들려준

다.

‧출석확인 후

인사를 한다.

‧주의 집중하여

감상한다.

음원

파일

연주

동영상이

있다면

동영상을

보여준다.

학습

목표

(1)

‧학습내용과 학

습 목표를 제시

한다.

‧학습목표를 읽

는다.

편집한 Love

metender

악보를

나눠준다.

자료

탐색

전개

(38)

정보

탐색

(10)

‧2중주의 개념

과 다양한 화음

에 대해 간략적

인 설명을 한다.

‧2중주:두 사

람 이상이 각기

다른 악기로 함

께 연주하는 것

이다.

PPT

PPT 또는

판서를

활용한다.
문제

골격

구성

‧편집된 Love

metender악보

에 나오는 화음

위주로 설명을

한다.

‧나눠준 Love

metender에 나

오는 화음이 무

엇인지 알아본

다.

2.기악중심 교수‧학습

<표 Ⅳ-2>기악중심 교수‧학습
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아이

디어

산출

아이

디어

생성

표현

방법

탐색

및

창작

활동

(15)

‧모둠 활동을

화음기호와 4/4박

자에 맞게 아래

성부를 다양하게

창작하게 한다.

‧모둠 구성원과

다양한 생각을

이야기한다.

화음기호와

박자에 맞게

창작하는지

모둠별로

다니며

봐준다.

실천

방법

계획

해결

방법

결정

‧모둠원끼리 위

에 성부와 아래

성부 연주자를

나누고 완성된

악보를 연주해본

다.

‧모둠원끼리 연

습을 하면서 멜

로디 선율과 어

울리는지 평가해

보고 최종 결정

을 한다.

너무

소란해지지

않도록

지도한다.

실천

하기

창의

적

표현

(13)

‧모둠별로 연주

발표를 시킨다.

‧모둠별로 완성

된 악보를 가지

고 리코더 2중주

를 연주한다.

교사는

긍정적인

피드백을

제시한다.

정리

(2)

학습

정리

및

차시

예고

(2)

‧수업을 정리하

고 다음시간에

학습할 과제를

제시한다.

‧다른 모둠에

대한 자신의 느

낌을 발표하고

다음 시간 과제

를 확인한다.
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대단원 음악만들기 대상 10학년 장소 음악실

소단원 두도막 형식의 가락 짓기 차시 1/1(50분)
지도

교사

학습 목표

1.악곡의 짜임새를 이해한다.

2.두도막 형식의 구조와 마침법에 대해 이해한다.

3.두도막 형식의 곡을 만든다.

학습 자료
1.교사:두도막 형식의 가락 짓기에 사용될 오선보,피아노

2.학생:음악교재,필기도구

창의적

사고 단계

수

업

단

계

학습

내용

교수‧학습 활동
학습

자료

지도시

유의점
교사 학생

문제

파악

상황

인식

도

입

(5)

주의

집중

및

동기

유발

(4)

‧학습 환경을 조

성하며 출석확인

후 인사한다.

‧두도막 형식의

곡을 들려준다.

‧출석확인 후 인

사를 한다.

‧주의 집중하여

감상한다.

음원

파일

교과서에

나와 있는

곡을

들려준다.

학습

목표

(1)

‧학습내용과 학

습 목표를 제시한

다.

‧학습목표를 읽

는다.
오선

보

두도막

형식의

가락

짓기를 할

오선보를

나눠준다.

자료

탐색

전

개

(43)

정보

탐색

(15)

‧악곡의 짜임새

와 마침법에 대해

서 설명한다.

‧악곡의 짜임새

와 마침법에 대해

서 정보를 수집한

다.

PPT

PPT 또는

판서를

활용한다.

3.창작중심 교수‧학습

<표 Ⅳ-3>창작중심 교수‧학습
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문제

골격

구성

‧두도막 형식의

구조에 대해 설명

한다.

‧나눠준 오선보

에 두도막 형식의

틀을 잡는다.

아이

디어

산출

아이

디어

생성

표현

방법

탐색

및

창작

활동

(20)

‧6/8박자와 두도

막 형식의 짜임새

에 맞게 작곡하는

지 지도한다.

‧곡의 완성도를

높이기 위해

climax부분을 꾸

밀 수 있게 지도

한다.

‧6/8박자와 곡의

형식에 맞게 다양

하게 작곡한다.

‧climax에서 임

시표를 사용해 조

를 바꾸거나 절정

부분(최고음)을

만들어준다.

돌아다니며

작곡이

어려운

학생들을

지도해준다

실천

방법

계획

해결

방법

결정

‧학생들 마다 작

곡된 곡의 전체적

인 흐름을 음미해

보게 한다.

‧곡의 전체적인

흐름을 음미해보

면서 최종 결정을

한다.

실천

하기

창의

적

표현

(8)

‧학생들 중 희망

자를 뽑아 완성된

악보를 교사가 피

아노로 연주해준

다.

‧창작곡에 대해

학생들의 의견을

들어본다.

‧자신의 곡을 발

표해보고 싶은 학

생은 손을 들어

신청한다.

‧연주한 곡에 대

한 느낌을 자유롭

게 이야기한다.

희망자를

제외한

나머지

학생들의

악보를 걷어

피드백을

적어

돌려준다.

정

리

(2)

학습

정리

및

차시

예고

(2)

‧수업을 정리하

고 다음시간에 학

습할 과제를 제시

한다.

‧다음 시간 과제

를 확인한다.
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대단원 역사로 배우는 서양 음악 대상 10학년 장소 음악실

소단원 근대와 현대 음악 차시 1/1(50분)
지도

교사

학습 목표

1.근대와 현대 음악의 특징을 이해한다.

2.다양한 소리 구성의 방식을 학습하여 현대음악에서 확장된

음악의 개념을 이해한다.

3.음악가와 작품을 이해하고 음악을 감상하면서 그림으로 표현

할 수 있다.

학습 자료
1.교사:컴퓨터,감상곡 음원 파일,그림 그릴 종이

2.학생:음악교재,필기도구

창의적

사고 단계

수

업

단

계

학습

내용

교수‧학습 활동
학습

자료

지도시

유의점교사 학생

문제

파악

상황

인식

도

입

(5)

주의

집중

및

동기

유발

(4)

‧학습 환경을 조

성하며 출석확인

후 인사한다.

‧준비한 음악을

들려주고 느낌이

어떤지 발문한다.

‧출석확인 후

인사를 한다.

‧주의 집중하여

음악을 감상하고

어땠는지 자유롭

게 이야기한다.

컴퓨

터,

음원

파일

근대 음악

또는 현대

음악 준비

학습

목표

(1)

‧학습내용과 학

습 목표를 제시한

다.

‧학습목표를 읽

는다.
종이

그림 그릴

종이를

나눠준다.

자료

탐색

전

개

(42)

자료

수집

(18)

‧20세기 음악의

중요한 경향과 기

법에 대해 설명하

고 대표곡을 몇

곡씩 들려준다.

‧20세기 음악의

중요한 경향과

기법에 대한 정

보를 수집하고

특징을 생각하며

감상한다.

PPT,

음원

파일

PPT 또는

20세기

음악의

특징을

정리한

프린트를

4.감상중심 교수‧학습

<표 Ⅳ-4>감상중심 교수‧학습
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문제

골격

구성

정보

탐색

(4)

‧우연성의 음악

으로 ‘존 케이지’

의 ‘4분 33초’곡

을 설명한다.

‧우연성의 음악

이 어떤 것인지

곡을 통해 이해

한다.

준다.

아이

디어

산출

아이

디어

생성

표현

방법

탐색

및

창의

적

감상

(10)

‧교실에서 만들

어지는 우연성 음

악(5분 이내)을

그림으로 표현해

보는 활동을 한

다.

‧교실에서 만들

어지는 우연성 음

악을 자신만의 독

특한 기법으로 나

눠준 종이에 다양

하게 표현해본다.

시계

창문이나

교실 문을

열어주면

더 많은

소리를

접할 수

있다.

실천

방법

계획

해결

방법

결정

‧그림 밑에 자신

이 그렇게 그린

이유에 대해 3줄

이상의 설명하는

글을 쓰게 한다.

‧3줄 이상의 그

림에 대한 설명

을 쓴다.

무의미하게

그리는

것을 막기

위해

충분히

설명하게

한다.

실천

하기

표현

활동

(10)

‧희망자를 뽑아

자신이 그린 그림

과 설명을 발표시

킨다.

‧희망자는 손을

들어 발표하고

그림을 보여주며

설명을 한다.

학생들의

창의적

활동에

대해서

교사는

긍정적인

피드백을

제시한다.

정리

(3)

학습

정리

및

차시

예고

(3)

‧수업을 정리하

고 다음시간에 학

습할 과제를 제시

한다.

‧수업에 대한

자신의 느낌을

발표하고 의문점

을 제시하며 다

음 시간 과제를

확인한다.
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Ⅳ.결론 및 제언

지금까지 창의성의 개념과 창의성 계발을 위한 교육 방법 그리고 음악교

육에서의 창의성에 대해 고찰해보고 창의성 계발을 위한 음악 수업으로 창

의적 문제해결법을 적용한 음악과 교수‧학습을 구안하였다.

먼저,이론적 배경에서 관련 문헌과 선행 연구들을 통하여 창의성과 창의

적 사고 계발을 위한 이론들을 고찰해보았는데 창의성의 개념은 학자들마다

여러 개념으로 정의되었다.창의적 사고를 계발 시켜 주는 사고기법에는 브

레인스토밍,시네틱스,브레인라이팅,스캠퍼,마인드맵핑,육색사고모,창의적

문제해결법 등 다양하였다.사고기법외에 창의성을 계발 시켜주는 수업 모형

으로는 창의적 문제해결법이 있었다.창의적 문제해결법은 3단계 6과정을 통

해 여러 가지 다양한 사고를 할 수 있게 해주고 기회,도전을 인식하여 아이

디어를 자극하는 문제를 진술하고,문제와 관련된 다양한 아이디어를 생성하

게하며,아이디어를 선택하고 분석해 가능한 해결책을 행동에 옮길 구체적이

고 자세한 계획을 설계하도록 구성되어 있었다.

이를 바탕으로 음악 수업에 맞도록 창의적 문제해결법을 재구조화하여 문

제 파악의 1단계에서 상황 인식으로 학생들에게 목표를 알려주고,자료의 탐

색에서 학생들이 정보를 수집할 수 있도록 교사가 자료를 제공하거나 선행

과제물로 내주고,문제의 골격 구성에서 찾은 자료와 정보를 구체적으로 구

성하게 하였다.2단계는 아이디어의 산출로 목표를 달성하기 위해 새롭고 독

특한 다양한 아이디어를 생성하는 시간을 갖도록 하였다.3단계인 실천 방법

계획에서는 해결책을 결정하여 가장 이상적인 아이디어를 선택하고 마지막

계획하기에서 최종 결정된 것을 발표하고 교사나 학급 친구들에게 피드백을

받는 것으로 설계하였다.
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설계된 창의적 문제해결법을 가지고 현재 학교에서 사용되고 있는 음악

교과서에 적용하여 가창 중심,기악 중심,창작 중심,감상 중심으로 나누어

구체적인 지도 방법을 제시하여 교사들이 실천해볼 수 있도록 하였다.

가창 중심에서는 <이야기가 있는 음악-“도레미송”>을 가지고 뮤지컬을 체

험해보는 교수‧학습 모형을 설계하고,기악 중심에서는 <나도 연주가-리코

더>를 통해 리코더 2중주를 해보는 교수‧학습 모형을 설계하였다.창작 중

심에서는 <음악 만들기-두도막 형식의 가락 짓기>를 주제로 학생들이 작곡

하는 교수‧학습 모형을 설계하고,감상 중심에서는 <근대와 현대 음악>의

음악 감상을 통해 자신의 느낌을 그림으로 표현해보는 시간으로 교수‧학습

모형을 설계하였다.

이 연구에서 구안한 창의적 문제해결법을 적용한 음악 수업이,교사에게는

창의적인 수업을 위한 유용한 자료가 되고,학생들에게는 새로운 방법을 통

하여 적극적인 음악 활동과 창의적인 생각을 다양하게 표현해봄으로써 음악

적 잠재력을 표출할 수 있는 기회가 되어 창의성과 독창성을 길러주는데 도

움이 될 것이다.

또한 이 연구에서 제시된 제재곡과 주제 외에도 교과서의 종류가 많고 범

위도 넓기 때문에,후속연구에서는 교과서를 가지고 창의적 문제해결법을 적

용한 음악과 교수‧학습의 방법에 대해 더 많은 연구가 이루어져야 할 것이

다.더불어 학생들의 창의력 신장을 위해 좀 더 창의적이고 실제로 실현시킬

수 있는 여러 가지 교육 방법의 모색과 함께 국가 제도적으로도 체계적인

뒷받침이 되어야 할 것이다.
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Abstract

A StudyonaTeachingandLearningMethodforMusicbyApplying

CreativeProblem Solving

KANG,Eun-Je

TheGraduateSchoolofEducation

DepartmentofMusicEducation

SungshinWomen’sUniversity

Today'sknowledgeandinformationsocietyisconstantlychangingwitha

vastamountofinformationbeingproducedandexpired.Inresponsetothe

rapidly changing times,many countries around the world have been

conductingresearchoncreativity.Musiceducationalsoneedstoconduct

researchoncreativityenhancementwithvariousmethods.Recognizingsuch

aneed,thisstudysetouttodeviseateachingandlearningmodeltohelp

thestudentsdeveloptheircreativityinthemusicsubject.

First,literature study was carried outto examine the concepts and

elementsofcreativity,thethinkingmethodsdesignedtoimprovecreativity,

educationalmethodsforcreativitycultivation,andmanifestationofcreativity

inmusiceducation.Creativeproblem solvingistheessenceofcreativity

developmentprogram asamethodofincreasingcreativity.Inthestudy,the

investigatorappliedcreativeproblem solvingtotextbooksandinvestigateda

creativemusicteachingandlearningmodel.
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Theinvestigatoralsochooseteachingmaterialsinthemiddleandhigh

schooltextbooksoftheRevisedCurriculum of2007,pickedtopicsinthe

areasofsinging,instrumentalmusic,creation,andappreciation,anddevised

ateachingandlearningmodelbyapplyingcreativeproblem solving.The

singing- andinstrumentalmusic-basedlessonstargetedseventh graders,

andthecreation-andappreciation-basedlessonsdidtenthgraders.

The study provides a setofinstructionalmethods thatare specific

enoughforteacherstopracticeinschoolandencouragethestudentsto

takehappyandvoluntarypartinmusiclessons,thushelpingthestudents

engageinactivemusicactivitiesandoriginalitycultivation.
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