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            Abstract
          
        

        
          현재 인공지능(AI)을 활용한 교육 프로그램이 다양한 분야에서 개발되고 있으며 음악 분야에서도 그 활용이 빠르게 확산하고 있다. AI와 접목된 음악 창작 플랫폼은 창작 과정에서 새로운 가능성을 열어주고 특히, 음악적 배경이 없는 비전문가들도 창의적 활동을 할 수 있도록 지원하고 있지만, 비전문가들이 ‘음악적으로’ 개입할 수 있는 여지는 굉장히 부분적이다. 개발된 인공지능 기반 음악 창작 실습 프로그램은 음악 비전공자들을 대상으로 하여 진행되었으며 이들이 창작의 주체가 되어 자신의 음악적 아이디어를 실현할 수 있게 하는 점에서 큰 의미가 있다. AI를 활용하여 음악 창작 과정을 더 쉽게 이해하고 몰입할 수 있도록 돕고 교육 사후 조사를 통해 수업의 효과를 평가하였다. 본 교육 프로그램은 학습자들이 AI와의 상호작용을 통해 스스로 음악적 아이디어를 구체화하는 능력을 키우는 데 중점을 두었기 때문에 향후 실습 중심의 창·제작 교육 기획을 위한 기초 자료로 활용될 수 있기를 기대한다.

        

        
          
            초록
          
        

        
          Currently, educational programs utilizing artificial intelligence (AI) are being developed across various fields, and its use is rapidly expanding in the music domain as well. AI-integrated music creation platforms are opening new possibilities in the creative process, particularly by supporting non-experts without a musical background to engage in creative activities. However, the extent to which non-experts can "musically" intervene remains quite limited. The developed AI-based music creation practice program was conducted with non-music majors, and it holds significant meaning in that it enables them to become the main agents of creation and realize their own musical ideas. By utilizing AI, the program helps learners more easily understand and immerse themselves in the music creation process, and the effectiveness of the class was evaluated through post-education surveys. This educational program focuses on enhancing learners' ability to materialize their musical ideas through interaction with AI, and it is expected that it can serve as foundational data for planning future practice-based creative and production education programs.
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      1. 서론
      테크놀로지의 발달은 음악예술 분야 자체 뿐만 아니라 음악교육의 발전과도 긴밀하게 연관되어 있다[1]. 지난 몇 년 동안 음악 분야에 도입되고 있는 AI 기반 기술들이 고도화됨에 따라 해외 음악교육 전문가들은 미래 교육의 패러다임의 변화를 예견한다[2]. 특히 음악 같은 경우, 악기 연주가 뒷받침되어야 하는 분야이기 때문에 타 예술보다 진입장벽이 높은 편이다. 그러나 AI 기술을 활용하여 이러한 시간적, 기능적 한계를 뛰어넘고 있으며 비전문가가 음악을 창작하고 표현할 수 있는 경로가 제공되고 있다. 인공지능에 적용된 데이터베이스는 작곡가의 전 생애를 통해 축적된 그만의 작곡 양식과 시대적 특징, 사회적 변화를 기반으로 조합된 형태의 작곡 과정을 만들어 내며[3], 엄청난 경제적 가치를 앞세워 다양한 플랫폼에 적용되고 있다.

      본 교육 프로그램은 AI 도구를 활용하여 음악 창작의 과정을 단순화하고, 음악에 대한 지식이나 연주 기술이 부족한 비전공자들도 자신만의 음악을 창작할 수 있도록 돕는 것을 목표로 한다. 특히 음악 비전공자 학습자들은 이를 통해 창의적인 가능성을 넓혀갈 수 있으며, 자신의 음악 작업물을 구체화하고 발전시킬 수 있었다. 본 연구를 통해 이러한 교육 프로그램의 설계와 실행 과정을 분석하고, 교육 사후 조사에 대한 참여자들의 의견 평가를 통해 향후 AI 기반 음악 교육의 가능성과 발전 방향을 모색하는 것을 목적으로 한다.

    

    

  
    
      2. 연구 배경
      2017년 기계 번역을 수행하는 것에 대하여 트렌스포머 모델이 제시된 이후, BERT, GPT-3 등 자연어 처리(Natural Language Processing, NLP) 관련 모델들이 많이 등장했으며 멀티모달의 접근이 가능해진다[4]. 멀티모달이 발전하면서 텍스트 기능과 더불어 여러 가지 유형의 데이터를 처리하기 시작했고, 이처럼 생성형 인공지능은 대규모 언어 모델(Large Language Model, LLM)과 맞물려 개발된다. 인공지능을 활용하는 서비스나 플랫폼의 입-출력 과정은 대부분 입력단에 사용자의 요청 텍스트가 들어가고 출력단에 결과물이 생성되는 방식으로 사용자의 텍스트가 창작하고자 하는 글, 이미지 혹은 영상의 요소로 매핑되고 있으며 음악도 예외는 아니다.

      현재 음악 산업계에 큰 화두로 떠오르고 있는 수노(SUNO)나 유디오(UDIO) 모두 Text to Music 서비스로, 짧은 시간 내에 그럴듯한 음악을 생성해 낸다. 사용자는 음악 장르, 특성, 요소들을 글로 써야하고, 음악 생성 시 가장 큰 요인으로 작용하는 가사에 집중하여 창작활동이 이뤄진다. 이러한 서비스는 음악 창작의 과정을 자동화하고 단순화하는 데 기여하지만, 사용자에게 충분한 창작 가능성을 제공하지 못한다는 한계가 있다. 특히, 음악을 전공하지 않은 비전문가가 텍스트로 음악을 지시하는 과정에서 음악적 표현을 구체적으로 다루기 어렵고, 생성된 음악은 사용자의 의도와 일치하지 않을 가능성도 높으며, 수정이 어렵다. 이것은 사용자와 AI 간의 협업보다는 AI가 주도하는 창작의 형태로 볼 수 있으며, 이는 창작의 본질적인 즐거움과 작업에 대한 효능감을 제한하는 요소가 될 수 있다.

      반대로 사용자의 텍스트에 얽매이지 않고, 순수하게 음악 데이터만을 활용하여 수집, 학습, 예측의 과정을 거친 프로젝트들(예를들어, Google의 Magenta 프로젝트나 OpenAI의 Jukebox 등)은 그 기능을 ‘음악적으로’ 충분히 발휘하지 못하거나, 비전공자 대상으로 일반적인 음악 창작의 과정을 보여주기가 어렵다고 판단하여 실습 교육에서 활용되지 않았다. 교육은 학습자들이 AI와의 상호작용을 통해 주체적으로 음악적 아이디어를 구체화하는 능력을 키우는 데 중점을 두었기 때문에 LLM 중, ChatGPT-4o 모델을 중심으로 실습 과정이 설계되었으며 완성형 음원을 출력하는 Text to Music 서비스도 활용되지 않는다.

    

    

  
    
      3. 프로그램 개발
      개발된 인공지능 기반 음악 창작 실습 프로그램은 2024년 8월 21일부터 9월 11일까지 매주 수요일, 4회차 동안 진행된 교육으로, 다음의 세 가지의 제약이 있는 12인(음악 비전공자)을 대상으로 한다. 1) 다루는 악기가 없다. 2) 전문적인 DAW(Digital Audio Workstation) 프로그램이 없다. 3) 음악 기초 이론에 대한 개념이 부족하다. 학습 목표는 인공지능과 협업하여 AABA~ 이상의 곡 구조를 만드는 것으로, 음악 작업에 필요한 음악 기초 이론을 다루고 다양한 플랫폼을 활용하여 제작 실습을 병행한다. 음악을 주도적으로 창작할 수 있는 능력을 함양시키기 위해 인공지능 서비스를 창작의 보조적 도구로 활용하는 과정으로 설계되었으며, 전반적인 교육 구성은 다음의 <Table 1>과 같다.

      
        Table 1. 
				
        

        
          Program
        
        

      

      
        
          
            	Program
            	contents
          

        
        
          	Music is logical
          	1: Trends in the Field of AI X Music
2: Introduction to Text to Music: SUNO
3: Practice (MUSIA ONE) - Creating Part A and Understanding Data
        

        
          	Music is relative
          	4: Future Directions of AI X Music
5: Evolution and Transformation of Music – Modes and Modulation
6: Practice (Chord Player, ChatGPT) – Creating Part B
        

        
          	Music is intuitive
          	7: How AI X Music Works
8: Melody Composition Techniques
9: Practice (BandLab) – Creating AABA Music Part 1
        

        
          	The possibilities are infinite
          	10: Limits and Possibilities of AI X Music
11: Practice (BandLab) – Creating AABA Music Part 2
        

      

      

      <Table 1>에 따른 차시별 교육 내용은 다음과 같다. 1차시에서 가장 중요한 학습 목표는 음악을 구성하는 MIDI 데이터에 대한 이해이고, 현재 산업에 큰 영향을 미치고 있는 Text to Music에서 SUNO를 간략히 알아보며, 최종 출력의 파일 형태(오디오 파일, 미디 파일) 비교를 통해‘나만의 음악을 만들 때 필요한 MIDI 데이터’의 중요성을 이해하고 A파트를 작업하는 데 필요한 음악 기초 이론을 진행한다. 2차시에서는 총 32마디 작업을 위해 ChatGPT와 대화를 하며 전체 코드(Chords)를 디자인하는 수업이다. 또한 악기를 다루지 못하는 학습자들과 수업하기 때문에 GPT와 대화하면서 생성한 코드를 Chord Player라는 온라인 플랫폼에서 듣고 수정할 수 있도록 한다. 3차시는 본격적으로 DAW를 배우는 차시로, 온라인에서 무료로 활용 가능한 Bandlab을 사용한다. Bandlab에서 제공하는 템플릿 음악을 샘플로 두고 이전 차시에서부터 만들어 온 자신의 MIDI 데이터를 치환하는 과정을 통해 툴을 익히고 음악을 구조화해 본다. 4차시는 본격적으로 자유 창작 시간으로 다양한 툴 기능과 제작 방법을 학습한다. Text to Voice를 통해 노래 가사를 입력하여 보이스를 입히는 작업을 Voxfactory에서 해보고 Bandlab에서 다양한 아이디어를 얻을 수 있는 여러 트랙과 제너레이터(코드, 아르페지오)를 살펴본다. 자유 창작은 지난 시간과 같이 템플릿에 제공된 샘플 곡을 활용하거나 Song Starter 기능을 통해 학습자들 개개인이 원하는 방향으로 이끌고 가보는 실습을 한다. 다음의 <Table 2>는 전체 수업 과정에서 활용된 플랫폼들을 간략히 정리한 것이다.

      
        Table 2. 
				
        

        
          Software
        
        

      

      
        
          
            	No.
            	Platform
            	Purpose of Use
          

        
        
          	1
          	ChatGPT-4o
          	To design chords for the AABA song structure
        

        
          	2
          	Musia One
          	To get a source of midi data such as chords, melodies, rhythms.
        

        
          	3
          	Chord player
          	To get a source of midi data such as chords, melodies, rhythms.
        

        
          	4
          	Bandlab
          	To transform instrument sounds and flesh out the overall song structure
        

      

      

      <Table 2> 표에서 볼 수 있듯이, ChatGPT-4o 모델을 활용하여 음악의 분위기나 코드를 대화로 구성해 나간다는 점은 언어를 활용하여 음악 창작에 접근할 수 있다는 강점이 있기 때문에 음악을 전공하지 않은 일반인 대상으로 적합하다. 다만 교수자는 음악에서 통용되는 단어나 개념을 학습자에게 충분히 설명하고, 개인화된 음악을 설계할 수 있도록 프롬프팅 방식을 제공한다. 1) 조성(Key), 템포(Tempo) 2) 전조 (Modulation) 3) 모달인터체인지(Modal Interchange), 리하모니제이션(Reharmonization) 등 음악의 분위기를 유도할 수 있는 음악적 장치들을 함께 이해하고 프롬프팅에 적용한다.

      음악은 악기 연주가 기본이 되어야 하므로 오랜 시간이 투자되어야 하는 예술이지만, 그것의 한계를 보완하기 위해 Musia One, Chord Player 같은 툴이 활용된다. Musia One은 인공지능이 도입된 온라인 프로그램으로 비트(Beat), 멜로디(Melody), 리듬(Rhythm), 코드(Chords)를 제공한다. Chord player 같은 경우, 인공지능이 도입된 프로그램은 아니지만 사용자가 쉽게 코드를 디자인 할 수 있으며, 다양한 반주법으로 음악을 재생시킨다. 따라서 두 프로그램 모두 악기 연주를 못하는 학습자를 대상으로 ‘미디 데이터’를 얻어 음악 소스로 활용하기 위해 활용되었다.

      전체 실습 과정은 온라인 공유 플랫폼을 통해 기록되며, 총 4차시의 과정은 일련의 음악 작곡 과정을 경험하게 한다. 이러한 공유 플랫폼을 활용하여 교수자는 차시별로 학습자의 참여도나 진행 상황을 파악할 수 있으며 개인 프로젝트 진행에 맞춰 코멘트를 주고 구체화 되는 과정을 돕는다. 다음의 <Figure 1>은 학습자들끼리의 작업 과정이 공유된 자료이며, 전반적인 작곡의 과정을 담고 있다. <Table 3>에서는 어떠한 플랫폼과 연계되어 전반적인 작곡의 과정(기존 곡 탐색 – 작업 착수 및 표현 감정 – 초안/디벨롭 – 구체화)이 어떤 회차에서 어떠한 툴을 활용하여 시도되었는지 볼 수 있다.

      
        
        

        Figure 1. 
				
        

        
          The music composition process
        
        

        

      

      
        Table 3. 
				
        

        
          Composition stages by class
        
        

      

      
        
          
            	Class time
            	Platform
            	Composition stage
          

        
        
          	1st
          	Suno, Musia One
          	Explore existing music
        

        
          	2nd
          	ChatGPT
          	work begins
        

        
          	3rd
          	Chordplayer
          	draft development
        

        
          	4th
          	Bandlab
          	Flesh Out
        

      

      

    

    

  
    
      4. 평가 내용 및 결과
      다음의 <Table 4>는 설문 조사의 평가 항목이며, 각 항목은 수업에서 배운 툴에 대한 향후 활용 가능성과 인공지능에 대한 전반적인 의견을 서술하는 방식으로 구성된다. 특히 본 수업을 통해 음악 창작의 즐거움 혹은 만족감을 느낄 수 있었는지, 있었다면 어느 차시에서 가장 만족감이 컸는지를 조사한다.	<Table 5>는 주요 문항(2, 4, 7, 9, 10)에 대한 결과로, 이를 통해‘음악 창작의 즐거움’을 어느 차시에서 느낄 수 있었는지 파악하고 어떠한 요인으로 그러한 결과가 나왔는지 유추하고자 한다.

      
        Table 4. 
				
        

        
          Surveys
        
        

      

      
        
          
            	No.
            	Type
            	Question
          

        
        
          	1
          	Score (1-5)
          	I have a better overall understanding of how AI is being applied to music.
        

        
          	2
          	Score (1-5)
          	I feel like I can use the tools utilized in the class to create music in the future.
        

        
          	3
          	Check box
          	If you were to recommend this training to others, why would you do so?
        

        
          	4
          	Check box
          	Of all the different platforms you’ve used, which one have you been most satisfied with? (I would definitely use it again if I were to create music again.)
        

        
          	5
          	Description
          	Briefly write why you think the tool selected above is the most satisfactory.
        

        
          	6
          	Score (1-5)
          	How would you rate the overall difficulty of the program?
        

        
          	7
          	Score (1-5)
          	What are your thoughts on creating with the help of AI?
        

        
          	8
          	Description
          	Based on the score you selected above, please briefly write why you thought it was Strong/Negative/Moderate.
        

        
          	9
          	Score (1-5)
          	Did this class give you a sense of enjoyment or satisfaction in creating music?
        

        
          	10
          	Check box
          	Which chassis do you enjoy creating music in the most?
        

        
          	11
          	Description
          	Briefly describe why you enjoyed creating in that particular chassis, or why you are not sure.
        

      

      

      
        Table 5. 
				
        

        
          Results for key questions
        
        

      

      
        
          
            	No.
            	Results
          

        
        
          	2
          	

* Score(1) Negative ~ Score(5) Positive
        

        
          	4
          	
            
          
        

        
          	7
          	

* Score(1) Negative ~ Score(5) Positive
        

        
          	9
          	

* Score(1) Negative ~ Score(5) Positive
        

        
          	10
          	
            
          
        

      

      

      결과에 따르면, 학습자들은 전반적으로 인공지능을 활용한 음악 창작 과정에 대해 대체로 긍정적인 반응을 보였다. 특히, 비전공자 대상으로 한 수업에서는 음악적인 기초 지식이 없어도 결과물을 쉽게 만들어낼 수 있는 것과 시간과 비용을 절감하여 실제 작업에 대한 전반적인 과정을 경험한 것에 만족감이 컸다. 또한 다양한 온라인 무료 플랫폼을 통해 실습이 진행되기 때문에 컴퓨터 활용 능력에 따라 수업을 받아들이는 정도가 달라졌으며, 이것은 창작의 즐거움/만족도 결과로 이어졌다. ChatGPT와 대화하며 코드를 디자인하고 Chord player에서 수정해 나가는 과정보다 Bandlab에 개별 트랙과 악기 소리 변형을 통해 음악 전개나 구조, 음색적인 것을 제어할 때 ‘음악 창작의 즐거움’을 느낀다고 대답했으며, 이것은 즉각적으로 변화한 것을 들을 수 있는 것과 아닌 것의 차이점이 작용했다고 볼 수 있다. ChatGPT로 생성한 코드는 Chord player에서 옮겨 들어야 하는 과정에 있어 음악적인 감각, 감정적인 교류가 한번 끊기는 데 반해, Bandlab에서 하는 실습 과정들은 ‘사용자의 조작에 따라 음악이 실시간으로 변화하고 있음’을 즉각적으로 감지할 수 있으며, 이것이 학습자들에게 창작 과정의 즐거움을 느끼게 한 요인으로 작용한 것으로 보인다.

    

    

  
    
      5. 결론
      음악교육에서 제공되어야 할 것은 음악 이론이나 규칙이 아니라 초보자들이 음악적 구조를 보다 잘 인식할 수 있게 하는 구조화된 경험의 순차적 배열이다[5]. 본 수업에서는 음악적 경험이 전혀 없는 사람들을 대상으로 실습 교육이 진행되기 때문에 다양한 소프트웨어를 활용하는 만큼 사용자들에게 ‘지금 단계에서 이 소프트웨어를 왜 사용해야 하는지’에 대한 이해가 중요하다. 음악 비전공자를 대상으로 인공지능을 활용하여 창작활동을 하는 것은 큰 비용과 더불어 긴 시간이 투자되어야 하는 것들에 대한 제약을 뛰어넘게 한다. 그러나 인공지능을 어떠한 수준의 사용자가 어떠한 방식으로 활용하느냐에 따라 결과물의 수준이 달라지며, 사용자에게 피드백되어 돌아오는 영향은 ‘적은 비용과 시간’이라는 장점을 가지고 단순하게 긍정적으로만 생각할 수 없는 문제이다.

      결과적으로 이번 수업을 통해 학습자들에게 창작적 성취감을 제공할 때 고려해야 하는 점들을 다음과 같이 세 가지 요소로 정리할 수 있다. 1) 학습자들의 컴퓨터 활용 능력 2) 사용자와 예술 매체의 실시간 상호작용 정도: 활용 도구의 접근성 및 직관성 3) 교수자 – 학습자 간의 즉각적인 피드백은 학습자들이 창작적 성취감을 느낄 수 있도록 하는 중요한 기반을 마련하며 향후 창작 교육 프로그램 설계 시 참고될 수 있다. 인공지능을 창작의 보조적 도구로 활용하고, 인간이 창작의 주체가 되어 능동적인 탐색을 끌어내는 데는 단순한 기술 습득, 플랫폼, 툴 사용 방식에 대한 설명을 넘어 학습자가‘주도적으로’ 무언가를 만들어 내려는 과정이 중심이 되어야 한다. 앞으로의 ‘인공지능 + x 교육 프로그램’은 이러한 접근 방식을 강화하여 더 개개인의 창의성을 배양하고 창작적 성취감을 경험할 수 있도록 세 가지 요인을 고려하여 설계해야 할 것이다.

      기계로 만들어진 미술, 문학, 음악에 종사하는 이들의 궁극적인 목표는 지금까지 알려진 인간이 만든 장르나 인간의 상상을 뛰어넘는 작품을 창조하는 것이다[6]. 그러나 기존 데이터가 무엇보다도 중요한 요소로 작용하는 인공지능의 작동 방식을 벗어나지 않는다면, ‘적어도 음악 분야’에서 완전히 새로운 것을 창작하는 것에 대한 한계가 지속될 것으로 보이며 ‘완전히 새로운 것’을 창작했더라도, 인간이 그러한 결과물을 심미적, 예술적, 감각적으로 수용할 수 있는지가 큰 관문이다. 따라서 인간 학습자의 창의성을 부각하여 주도적으로 무언가를 만들어가나는 능력을 함양시켜야 하며, 궁극적으로 인공지능과 협업하는 프로세스를 익혀 나가는 것이 무엇보다도 중요하다.

    

    

  
    
      

      
        
          Appendix
          
            
            

            [그림 1] 
				
            

            
              음악 작곡 과정
            
            

            

          

          
            <표 1> 
				
            

            
              프로그램
            
            

          

          
            
              
                	프로그램
                	내용
              

            
            
              	음악은 계산적이다
              	1: 인공지능 X 음악 분야의 흐름
2: Text to Music 맛보기: SUNO
3: 실습(MUSIA ONE) - A파트 제작 및 데이터 이해
            

            
              	음악은 상대적이다
              	4: 인공지능 X 음악의 발전 방향
5: 음악의 발전과 변형 – 선법과 전조
6: 실습(Chord Player, ChatGPT) - B파트 제작
            

            
              	음악은 직감적이다
              	7: 인공지능 X 음악의 작동방식
8: 멜로디 작법
9: 실습(Bandlab) - AABA 음악 만들기 1
            

            
              	가능성은 무한하다
              	10: 인공지능 X 음악의 한계와 가능성
11: 실습(Bandlab) - AABA 음악 만들기 2
            

          

          

          
            <표 2> 
				
            

            
              소프트웨어
            
            

          

          
            
              
                	번호
                	플랫폼
                	내용
              

            
            
              	1
              	ChatGPT-4o
              	AABA 곡 구조에 대한 코드를 디자인하기 위해
            

            
              	2
              	Musia One
              	코드, 멜로디, 리듬과 같은 음악 요소의 미디 데이터를 얻기 위해
            

            
              	3
              	Chord player
              	코드, 멜로디, 리듬과 같은 음악 요소의 미디 데이터를 얻기 위해
            

            
              	4
              	Bandlab
              	악기 사운드를 변형시키고 전체 곡 구조를 구체화하기 위해
            

          

          

          
            <표 3> 
				
            

            
              차시별 작업 단계
            
            

          

          
            
              
                	차시
                	Platform
                	Composition stage
              

            
            
              	1차시
              	Suno, Musia One
              	기존 곡 탐색
            

            
              	2차시
              	ChatGPT
              	작업 착수
            

            
              	3차시
              	Chordplayer
              	초안 발전
            

            
              	4차시
              	Bandlab
              	구체화
            

          

          

          
            <표 4> 
				
            

            
              설문 조사
            
            

          

          
            
              
                	번호
                	유형
                	질문
              

            
            
              	1
              	객관형
              	음악 분야에 도입되고 있는 인공지능에 대한 전반적인 이해도가 높아졌다.
            

            
              	2
              	객관형
              	수업에서 활용된 툴을 다음번에도 음악 창작에 사용할 수 있을 것 같다.
            

            
              	3
              	체크박스
              	본 교육을 다른 사람에게 추천한다면 어떤 이유로 추천하고 싶은가?
            

            
              	4
              	체크박스
              	활용한 다양한 플랫폼 중, 가장 만족도가 높은 것은 무엇인가? (다음에도 음악 창작을 한다면 다시 한번 사용할 것 같다.)
            

            
              	5
              	서술형
              	4번에 선택된 툴이 가장 만족도가 높다고 생각한 이유를 간단히 적으시오.
            

            
              	6
              	객관형
              	본 프로그램의 전체적인 난이도는 어떠한가?
            

            
              	7
              	객관형
              	인공지능의 도움을 받아서 창작해 보는 제작 방식에 대한 생각은 어떠한가?
            

            
              	8
              	서술형
              	7번에 선택된 점수에 따라 긍정/부정/보통이라고 생각한 이유를 기재하시오.
            

            
              	9
              	객관형
              	본 수업을 통해 음악 창작의 즐거움 혹은 만족감을 느낄 수 있었는가?
            

            
              	10
              	체크박스
              	어느 차시에서 가장 음악 창작의 즐검움을 느낄 수 있었는가?
            

            
              	11
              	서술형
              	10번에서 왜 특히 그 차시에서 창작의 즐거움을 느꼈는지/ 잘 못 느꼈는지 간단히 서술하시오.
            

          

          

          
            <표 5> 
				
            

            
              핵심 질문에 대한 결과
            
            

          

          
            
              
                	번호
                	결과
              

            
            
              	2
              	

* 점수(1) 부정 ~ 점수(5) 긍정
            

            
              	4
              	
                
              
            

            
              	7
              	

* 점수(1) 부정 ~ 점수(5) 긍정
            

            
              	9
              	

* 점수(1) 부정 ~ 점수(5) 긍정
            

            
              	10
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