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  요  약 : 본 연구는 가상 시뮬레이션기반 노인간호 실습교육 실시 후 간호대학생의 몰입경험과 학습역량
이 학습만족도에 미치는 영향을 파악하기 위한 조사연구이다. 연구 대상자는 간호대학 학생 72명을 대상으
로 하였고, 자료수집은 2021년 4월 2일부터 5월 7일까지 온라인 설문을 통해 수행하였다. 자료분석은 
SPSS/WIN 24.0을 이용하여 기술통계, 상관관계 및 다중회귀분석을 사용하였다. 연구결과, 가상 시뮬레이
션 교육 후 간호대학생의 학습만족도는 몰입경험(r=.656, p<.001), 학습역량(r=.672, p<.001)과 유의한 정
적 상관관계를 보였다. 학습만족도에 가장 영향력이 있는 요인은 학습역량(β=.459, p<.001), 몰입경험(β
=.413, p<.001)으로 나타났으며 모형의 설명력은 60.9%이었다. 그러므로 가상 시뮬레이션 교육 후 학습만
족도를 향상시키기 위해서 실습에 대한 몰입을 촉진하고 개개인의 학습역량을 향상시킬 수 있는 방안들을 
개발할 것을 제언한다. 

주제어 : 노인간호, 가상 시뮬레이션, 몰입경험, 학습역량, 학습만족도 

  Abstract : The purpose of this study was to investigate the effects of flow experience and learning 
competency on learning satisfaction after virtual simulation-based nursing practice education for the 
elderly. The subjects of this study were 72 nursing students and data were collected through online 
surveys from April 2 to May 7, 2021. Data were analyzed using the SPSS/WIN 24.0 program by 
descriptive statistics, Pearson's correlation, multiple regression analysis. As a result of the study, the 
learning satisfaction of nursing students after virtual simulation education showed a significant positive 
correlation with flow experience (r=.656, p<.001) and learning competency (r=.672, p<.001). The most 
influential factors on learning satisfaction were learning competency  (β=.459, p<.001) and flow    
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experience (β=.413, p<.001), and the explanatory power of the model was 60.9%. Therefore, in order 
to improve learning satisfaction after virtual simulation education, it is suggested to develop ways to 
promote flow experience in practice and improve individual learning capabilities.

Keywords : Gerontological nursing, Virtual simulation, Flow experience, Learning competency, 
Learning satisfaction

1. 서 론
  
1.1. 연구의 필요성

  간호교육 현장에서는 간호학과 정원 증가로 인
한 실습기관의 부족, 환자안전 및 권리 요구에 
따른 직접 간호 수행의 기회 감소, 임상실습 현
장에서의 교육 인프라 부족과 같은 한계를 보완
하기 위해 시뮬레이션 등 다양한 교육방법을 제
시하고 있다[1,2]. 대부분의 간호학과에서는 고충
실도 시뮬레이터를 확보하고 있으며 시뮬레이션 
교육을 정규 교육과정으로 적용하고 있다. 또한 
임상실습만으로는 실무능력을 향상시키는데 한계
가 있다고 보고, 교수자들은 학습자가 임상경험을 
대리할 수 있는 교육방법으로써 시뮬레이션을 활
용하고 있다[1]. 한국간호교육평가원(The Korean 
Accreditation Board of Nursing Education, 
KABONE)[3]은 인증평가 시 시뮬레이터 보유 여
부를 확인하며, 임상실습 교육의 일환으로 시뮬레
이션 교육을 허용하였다. 시뮬레이션 교육의 효과
성을 평가하기 위한 연구에서 가상 현실 시뮬레
이션 (이하 가상 시뮬레이션) 교육은 제한된 시뮬
레이션 교육 시간을 보완하기 위한 학습 방법으
로 고려되어 왔다[1].  
  가상 시뮬레이션은 컴퓨터를 활용한 시뮬레이
션으로 고충실도 시뮬레이터를 활용한 시뮬레이
션 교육보다 비용 효과적이며 반복적인 학습이 
가능하고 접근성이 높은 장점이 있다[4]. 일 연구
[5]에서는 가상 시뮬레이션과 임상실습을 통합한 
교육을 적용한 결과 간호대학생의 임상수행능력
과 자기효능감이 향상되었음을 보여주었다. 이는 
임상실습 전에 임상 상황에 맞는 가상 시뮬레이
션 교육을 추가해 주면 임상실습의 효과를 높이
는데 기여할 수 있음을 의미한다.
  2019년 발생한 코로나19(COVD-19)의 세계적
인 유행으로 인해 국내에서도 사회적 거리두기가 
지속적으로 시행되면서 2020년부터 대부분의 대
학들은 수업을 비대면으로 전환하기에 이르렀다. 

또한 임상실습이 가능하지 않은 경우 온라인 실
습 위주의 교내실습으로 실습교육을 대체해야 하
는 상황에 직면하였다. 제한적인 시뮬레이션 교육
과 온라인 원격교육을 실시할 수밖에 없는 상황
에서 가상 시뮬레이션 교육은 실습교육의 대안으
로 제시되고 있다. 그러나 가상 시뮬레이션 교육 
후 기대되는 결과로서 대상자의 학습만족도를 평
가한 연구는 미비한 실정이다. 가상 시뮬레이션 
학습 후 교육 프로그램에 대한 만족도를 평가한 
연구[6]가 있으나 학습만족도와 관련 변수들과의 
관계를 분석한 연구는 미흡한 상황이다. 예기치 
못한 코로나19 상황으로 인해 임상실습이나 고충
실도 시뮬레이션과의 병행 없이 임상실습의 일부
를 가상 시뮬레이션으로 대체하여 실시해야 할 
상황이 발생하였고 이에 본 연구에서는 가상 시
뮬레이션 교육 후 교육만족도 정도와 그 관련 요
인을 분석함으로써 가상 시뮬레이션 교육의 효과
를 살펴보고자 한다. 
  학습자는 가상 시뮬레이션 학습 과정에 몰입함
으로써 학습을 강화할 수 있다. 몰입경험은 학습
자의 집중도를 높이고 흥미를 유발하는 효과가 
있어 간호교육에서 주목받고 있다. Oh와 
Kang[7]은 성공적인 시뮬레이션 교육에 있어 몰
입경험이 중요한 역할을 한다고 하였다. 학습자가 
몰입을 경험함으로써 학습과정에서 즐거움을 느
끼고 내적동기를 갖게 된다는 것이다. Yoo[8]의 
연구결과에서 몰입경험은 시뮬레이션 기반 교육
에서 간호대학생의 학습만족도와 양의 상관관계
를 보였다. 그러나 가상 시뮬레이션 기반 교육과 
관련된 연구에서 몰입경험과 학습만족도와의 관
련성을 분석한 경우는 찾아보기 어려웠다. 자기주
도적 학습이 이루어지는 가상 시뮬레이션 교육에
서 실습에 대한 몰입경험은 학습 과정과 결과에 
중요한 역할을 하므로 몰입경험이 학습만족도에 
미치는 영향을 확인하는 것이 중요하다.  
  시뮬레이션 실습의 수행 결과를 파악하기 위하
여 간호 교육자마다 다양한 성과를 평가하고 있
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다. 그러나 가상 시뮬레이션 실습의 결과를 평가
하기 위한 도구는 부족한 실정이다[9]. 기존의 강
사 중심 강의 교육과 달리 시뮬레이션 기반 교육
은 학습자 중심으로 이루어진다. 자기주도적 학습
이 많은 가상 시뮬레이션의 교수법은 기존의 시
뮬레이터를 이용한 면대면 시뮬레이션 교육과 다
르기 때문에 개개인의 학습역량을 측정하는 것이 
필요하다. 이러한 요구에 부응하여 최근 가상 시
뮬레이션 교육 후 학습역량을 스스로 평가할 수 
있는 도구가 개발[9]되어 관심을 받고 있다. 가상 
시뮬레이션 교육이 학생들에게 학습만족도와 자
신감을 어느 정도 제공했는지 파악하는 것은 향
후 교육의 질 관리에 있어 중요하고 필수적이다. 
따라서 본 연구는 가상 시뮬레이션 교육 후 학습
만족도 수준을 파악하고 몰입경험과 학습역량이 
학습만족도에 미치는 영향을 확인하고자 한다. 
  
1.2. 연구목적

  본 연구의 목적은 가상 시뮬레이션 교육 후 간
호대학생의 학습만족도 정도를 파악하고 몰입경
험과 학습역량이 학습만족도에 미치는 영향을 분
석하여 효과적인 가상 시뮬레이션 교육 및 평가
를 위한 기초자료를 제공하고자 함이다. 
  

2. 연구방법

2.1. 연구설계

  본 연구는 가상 시뮬레이션 교육 실시 후 간호
대학생의 학습만족도에 대한 학습역량, 몰입경험
의 효과를 확인하기 위한 횡단면적 연구이다. 
 
2.2. 연구대상 

  본 연구의 대상은 C도 G군에 소재한 일개 대
학교 간호학과 4학년으로, 연구의 목적 및 방법
을 설명 듣고 연구에 참여하기로 동의한 학생들
을 대상으로 하였다. 연구 참여에 대한 철회는 
언제든지 가능하고 그로 인한 불이익은 없음을 
밝혔으며, 수집된 자료는 익명으로 처리될 것임을 
설명하였다. 설문조사는 구글 드라이브(Google 
Drive)에서 온라인 설문지를 만들어 실습 종료 
직후 링크를 통해 진행하였다. 자료수집 기간은 
2021년 4월 2일부터 5월 7일까지이다. 참가자 
수는 G*Power 3.1.9.2 프로그램에 의해 계산되
었다. 회귀분석에서 표본크기는 효과크기 .35, 유
의수준 .05, 검정력 .95일 때 63으로 산출되었다. 

설문지는 72명에게 배부되었고, 모든 자료는 누
락된 사례 없이 분석되었다. 

2.3. 연구도구

  2.3.1. 몰입경험

  몰입경험은 가상 시뮬레이션 기반 실습교육에
서 간호대학생들에게 기대되는 실습몰입 정도를 
측정하기 위해 사용하였다. 이 도구는 2008년 
Engeser와 Rheinberg[10]에 의해 개발된 간소화 
몰입측정도구(Flow Short Scale, FSS)를 Yoo[8]
가 번역하여 타당도를 검증한 것이다. 본 연구에
서는 가상 시뮬레이션 교육에서의 몰입정도를 측
정할 수 있도록 도구의 각 문항에 ‘가상 시뮬레
이션 중’ 이라는 문구를 추가하여 사용하였다. 총 
13문항 중 학습자가 지각한 어려움 3문항은 제외
하고 학습자의 몰입경험을 묻는 10문항으로만 구
성하였다. 하위영역은 수행의 능숙함 6문항, 행동
에 몰두함 4문항으로 이루어져 있다. 5점 Likert 
척도로 총점이 높을수록 실습몰입 정도가 높음을 
의미한다. 본 연구에서의 Cronbach의 α는 .91이
었다.

  2.3.2. 학습역량 
  학습역량은 가상 시뮬레이션 기반 학습역량 자
가평가 도구(Learning Competency a Self- 
evaluation Tool, LCST)를 사용하여 측정하였다. 
LCST는 Kirkpatrick[11]의 교육평가 모델을 토대
로 하여 Kim[9]이 개발한 임상역량 측정 도구이
다. Kirkpatrick 평가모델은 교육 과정을 반응, 
학습, 행동, 결과의 4단계로 평가하는데 본 도구
는 2단계 학습평가에 초점을 두고 개발되었다. 2
단계 학습평가는 교육의 결과를 의미하며[12] 가
상 시뮬레이션에서는 사전 학습에 따른 지식, 가
상 환자 사정 및 문제 해결에 적용되는 임상적 
추론, 대상자와의 치료적 의사소통, 손 씻기나 투
약 등 술기 수행으로 확인할 수 있다[13]. 도구는 
학습의 준비와 시작(4문항), 간호평가(3문항), 자
료해석(3문항), 문제해결(5문항)의 4개 영역, 총 
15문항으로 구성되어 있다. 5점 Likert 척도로 총
점의 범위는 15~75점이며 높은 총점은 높은 학
습 능력을 나타낸다. 본 연구에서의 Cronbach의 
α는 .96이었다. 

  2.3.3. 학습만족도 
  가상 시뮬레이션 교육 후의 학습만족도 및 학
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습자신감 평가는 미국간호연맹(National League 
for Nursing, NLN)[14]에서 개발한 Student 
Satisfaction and Self-Confidence in Learning 
Scale(SSS)을 Yoo[8]가 타당도를 검증한 도구를 
사용하였다. 본 도구는 총 13문항으로 이루어져 
있으며 학습만족도 5문항, 학습자신감 8문항으로 
구성되어 있다. 각 문항은 5점 Likert 척도로 측
정하였고 점수가 높을수록 가상 시뮬레이션 학습
에서 만족도와 자신감이 높음을 의미한다. 본 연
구에서의 Cronbach’s α는 .94였다.

2.4. 가상 시뮬레이션 교육 

  2.4.1. 가상 시뮬레이션 프로그램 소개
  vSim® for Nursing ＼ Gerontology 프로그램
은 Laerdal과 Wolters Kluwer[15]가 공동으로 개
발한 온라인 대화형 가상 시뮬레이션 학습 시스
템이다. 노인간호 가상 시뮬레이션 (이하 vSim®) 
시나리오 세트에는 총 12개의 시나리오가 포함되
어 있다. 12개의 vSim® 시나리오는 Henry 
Williams, Sherman “Red” Yoder, Millie Larsen 
및 Julia Morales and Lucy Grey 4개의 사례
(case)에 걸쳐 있으며 사례 당 3개의 시나리오가 
있다. 시나리오 학습은 suggested reading, 
pre-simulation quiz, vSim, post-simulation 
quiz, documentation assignments 및 guided 
reflection questions 순으로 진행된다. Suggested 
reading에서는 환자의 정보, 교과서의 추천페이지 
목록 및 시뮬레이션 시작 전 교육생이 읽어야 하
는 참고 자료 등이 제시된다. Pre-simulation 
quiz는 vSim 시작 전 재교육이 필요한 분야를 본
인이 파악할 수 있도록 평가 후 즉각 피드백을 
제공한다. vSim은 가상의 임상 시뮬레이션으로 
학생이 가상의 병실로 들어가 환자에게 간호를 
제공하고 시나리오가 종료되면 완수한 중재에 대
하여 개별적으로 피드백을 제공받는다. Post- 
simulation quiz는 vSim 완료 후 시나리오와 관
련된 지식을 테스트하여 재교육이 필요한 분야를 
파악할 수 있도록 이론적 근거, answer key 등을 
제공한다. 본 연구에서는 post-simulation quiz까
지 수행 후 매주 사례 연구를 하나씩 발표하는 
것을 과제로 제시하였다.

  2.4.2. 가상 시뮬레이션 교육 운영
  2021년 1학기 지역사회간호학실습 교과목에서 
교내실습의 일부로 Laerdal과 Wolters Kluwer 

[15]의 vSim® for Nursing-Gerontology 프로그
램의 시나리오를 활용한 노인간호 가상 시뮬레이
션 교육을 2주에 걸쳐 운영하였다. 1주차 1일차
에는 vSim® for Nursing 프로그램 사용 방법에 
대한 가이드, class 참여 및 실습하기 동영상 등
을 포함한 오리엔테이션을 온라인으로 1시간 정
도 실시하였다. 이어 thePoint에 사용자 등록 후 
연구자가 설정한 Class의 Class Code를 제공하여 
클래스에 등록하도록 하였다. 연구자는 클래스의 
vSim results를 통해 각 학생들의 학습 진행 상태
와 결과, 최고 결과 및 시뮬레이션 기록에 대한 
상세한 피드백 등을 확인하였다. 2~3일차에는 시
나리오 1~6을 시나리오 3개 씩 vSim 교육을 실
시하고 각 시나리오마다 90% 이상 성취한 후 
vSim 점수를 캡처하여 제출하도록 하였다. 또한 
pre-simulation quiz, post-simulation quiz 후 
오답 또는 주요 학습 내용을 정리하도록 지도하
였다. 4일차에는 간호과정을 이용한 사례 연구(1
개)를 시행하고 보고서를 작성하도록 하였으며 5
일차에는 대면으로 집담회를 실시하여 사례 발표
를 하도록 하고 개인별로 피드백을 제공하였다. 
2주차인 6~9일차에는 시나리오 7~12를 위 과정
과 동일하게 시행하였다. 10일차에는 시나리오를 
기반으로 교과목 담당교수가 출제한 퀴즈 시험을 
학습 관리 시스템(Learning Managementt System, 
LMS)을 통해 온라인으로 실시하였다.

2.5. 자료분석 

  수집된 자료는 IBM SPSS Statistics 24 프로그
램을 이용하여 분석하였다. 대상자의 일반적 특성
은 빈도분석을 실시하고 실습몰입, 학습역량, 학
습만족도 정도는 기술통계로 평균과 표준편차를 
구하였다. 대상자의 일반적 특성에 따른 몰입경
험, 학습역량, 학습만족도의 평균 차이는 t-test를 
실시하여 검증하였고 몰입경험, 학습역량, 학습만
족도 간의 상관관계는 Pearson’s correlation 
coefficients를 구하였다. 몰입경험과 학습역량이 
학습만족도에 미치는 영향을 확인하기 위해 다중 
회귀분석을 실시하였다.    

3. 결과 및 고찰

3.1. 일반적 특성 
  연구대상자의 일반적 특성은 Table 1과 같다. 
성별은 여학생이 76.4%(55명), 나이는 25세 이상
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Table 2. Means of Flow Experience, Learning Competency, and Learning Satisfaction (N=72)

Variables Min. Max. M±SD

Flow experience 25 50 37.86±6.70

Learning competency 45 75 65.54±8.23

Learning satisfaction 39 65 53.46±7.71

Table 3. Correlations among Observed Variables (N=72)

Variables
Flow experience

r(p)
Learning competency

r(p)
Learning satisfaction 

r(p)

Flow experience 1

Learning competency .525(<.001) 1

Satisfaction and 
confidence in learning

.656(<.001) .672(<.001) 1

이 81.9%(59명)이었다. 대상자의 평균 연령은 
23.10세이었다. 전공만족도는 만족한다고 대답한 
경우가 72.2%(52명)이었다. 대상자가 선호하는 
교육방식은 실습교육이 51.4%(37명), 강의식, 토
론식, 문답식 교육방식이 48.6%(35명)이었다. 직
전 학기까지의 성적은 4.5점 만점에 3.0 이상이 
84.7%(61명)로 나타났다. 

3.2. 몰입경험, 학습역량, 학습만족도 정도

  연구대상자의 몰입경험, 학습역량, 학습만족도 
정도는 Table 2와 같다. 실습몰입은 50점 만점에 
평균 37.86±6.70점, 학습역량은 75점 만점에 평
균 65.54±8.23점이었고, 학습만족도는 65점 만
점에 평균 53.46±7.71점이었다 (Table 2). 

3.3. 일반적 특성에 따른 몰입경험, 학습역량, 

학습만족도 

  일반적 특성에 따른 몰입경험, 학습역량 및 학
습만족도의 차이 결과는 Table 1과 같다.  몰입
경험에 차이를 보이는 특성은 성별(t=-2.997, 
p=.004), 나이(t=3.919, p<.001), 전공만족도
(t=3.927, p<.001) 및 성적(t=-2.729, p=.008)이
었다. 학습역량에 차이를 보이는 특성은 전공만족
도(t=5.499, p<.001)이었다. 학습만족도에 차이를 
보이는 특성은 성별(t=-2.991, p=.004), 전공만
족도(t=5.136, p<.001) 및 성적(t=-2.609, 
p=.011)이었다 (Table 1). 
 

3.4. 실습몰입, 학습역량 및 학습만족도 간의 

상관관계 

  실습몰입, 학습역량, 학습만족도 간의 상관관계 
분석 결과는 Table 3과 같다. 실습몰입은 학습역
량(r=.525, p<.001), 학습만족도(r=.656, p<.001)
와 정(+)적 상관관계를 보였고, 학습역량은 학습
만족도(r=.672, p<.001)와 정(+)적 상관관계를 나
타내었다 (Table 3).   
  
3.5. 몰입경험, 학습역량이 학습만족도에 미치는 

영향 

  가상 시뮬레이션기반 실습교육에서 몰입경험과 
학습역량이 학습만족도에 미치는 영향을 살펴보
기 위해 다중회귀분석을 실시하였다. 독립변수에
는 연구대상자의 특성 중 학습만족도에 유의한 
차이를 보인 성별, 전공만족도, 성적과 학습만족
도와 유의한 상관이 있는 몰입경험, 학습역량 등 
총 5개를 투입하였다. 성별, 전공만족도 및 성적
은 더미변수로 변환하여 분석하였다. 분석 전 잔
차의 독립성을 확인하기 위해 Durbin-Watson 
통계량을 확인한 결과 1.870으로 값이 2에 가까
운 값으로 나타나 잔차의 독립성은 가정되었다. 
다중공선성을 살펴본 결과 공차한계(Tolerance 
limits)는 모든 값이 0.1이상이었고, 분산팽창요인
(Variance Inflation Factor, VIF)의 값은 10 이하
로 문제가 없었다. 
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Variables B SE β t p
Gender 1.897 1.243 .105 1.527 .132

Major satisfaction 1.325 1.447 .078 .915 .363

Average grade -.903 1.544 -.042 -.585 -.561

Flow experience .475 .099 .413 4.818 <.001

Learning competency .430 .088 .459 4.905 <.001

Adj R2=.609, F=35.679, p<.001

Table 4. Factors Affecting Satisfaction and Self-Confidence in Learning of Nursing Students in Virtual 
Simulation-based Education (N=72)

  분석 결과 모형에 투입된 변인들의 설명력은 
60.9%이었고 모형의 타당성 검정 결과는 통계적
으로 유의하였다(F=35.679, p<.001). 회귀분석 
결과 학습만족도에 유의한 영향을 미치는 변인은 
학습역량(β=.459, p<.001)과 몰입경험(β=.416, 
p<.001)이었다. 즉, 학습역량이 높을수록, 몰입경
험이 높을수록 학습만족도가 높다고 할 수 있다 
(Table 4).  

4. 논 의

  본 연구는 가상 시뮬레이션 기반의 실습교육에
서 간호대학생의 학습만족도에 영향을 미치는 요
인을 알아보기 위해 시도되었다. 본 연구에서 학
생들의 학습만족도는 평균 53.46점이었다. 이는 
100점 만점으로 환산하면 82.25점에 해당하며 가
상 시뮬레이션 교육에 대한 학습만족도가 높다고 
평가할 수 있겠다. Han과 Lee[16]는 간호학과 3
학년을 대상으로 정신간호실습에 가상간호시뮬레
이션을 2주간 적용 후 실습만족도를 평가하였는
데 5점 만점에 4.21로 나타났으며 환산하면 
84.20점으로 본 연구결과와 비슷한 수준이었다. 
Liu 등[17]의 연구에 따르면 대만 대학 간호대학
생들을 대상으로 캠퍼스 내에서 임상실습 프로그
램을 실시하였는데 그 중 가상현실 시나리오 사
례를 적용한 것에 대해 정성적 분석을 한 결과가 
만족스러웠다고 보고하였다. Chae[18]는 간호학
과 2학년을 대상으로 2개(정맥수액주입, 유치도뇨
과정)의 술기에 대하여 실습교육을 한 후 학습몰
입과 학습만족도를 비교하였는데 가상 시뮬레이
션군(실험군1), 시뮬레이션군(실험군2)이 강의식 
교육군보다 학습몰입, 학습만족도가 유의하게 더 

높았다고 하였다. 본 연구에서 실시한 가상 시뮬
레이션 교육은 PC 환경에서 시행되는 e-러닝 학
습의 형태였는데 Chae[18]의 연구에서는 가상현
실 헤드셋인 HTC 바이브(HTC Vive)로 가상 시
뮬레이션을 구동하였다는 점이 흥미롭다. 간호술
기의 경우 헤드 마운티드 디스플레이(Head 
Mounted Display, HMD) 등의 장비를 활용하여 
가상 시뮬레이션을 시행하게 되면 학습자가 몰입
할 수 있는 교육환경을 제공할 수 있을 것이다. 
Kim과 Choi[1]는 급성 심장질환자의 응급 간호 
실습에서 가상 시뮬레이션과 고충실도 시뮬레이
션을 혼합한 시뮬레이션 프로그램에 참여한 실험
군이 고충실도 시뮬레이션에만 참여한 대조군에 
비해 간호 수행 능력 및 학습 자신감이 유의하게 
향상되었다고 하였다. 그러나 학습만족도는 두 집
단 사이에 유의한 차이가 없었다고 하였는데 학
습만족도를 평가한 도구가 본 연구와 동일하지 
않아 결과를 직접적으로 비교하기는 어렵다. 그러
나 그들의 연구에 이용된 교육만족도 항목에는 
교육에 대한 기대뿐 아니라 주로 실습교육, 디브
리핑 및 팀워크와 같이 고충실도 시뮬레이션 실
습을 중심으로 한 내용을 비중 있게 측정했기 때
문이라고 볼 수 있다. 블렌디드 시뮬레이션 교육
에서 가상 시뮬레이션 교육의 효과를 어떻게 평
가할 것인가는 교수자가 고민해야 할 문제이다. 
  본 연구 결과, 일반적 특성에 따른 학습만족도
는 성별, 전공만족도 및 성적에 따라 차이를 보
였다. 여학생, 전공에 만족하는 경우 그리고 평점 
평균이 3.0 이상인 학생이 그렇지 않은 학생보다 
학습만족도가 높게 나타났다. 나이에 따른 몰입경
험과 학습만족도는 20～24세인 학생이 25세 이
상인 학생보다 몰입경험과 학습만족도 점수가 모
두 높았으나 학습만족도 차이가 통계적으로 유의
하게 나타나지는 않았다. Yoo[8]의 연구에서는 
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학년이 낮을수록 시뮬레이션 실습몰입에 높은 점
수를 보였다고 하였는데 본 연구에서는 4학년만 
대상으로 하여 학년 간의 차이를 분석할 수는 없
었다. Yoo[8]는 시뮬레이션 교육 경험횟수가 상
대적으로 적은 3학년 학생들이 낯선 환경에서 긴
장하여 높은 실습몰입을 보인 것이라고 해석하였
는데 적절한 긴장이 집중력을 향상시키고 몰입을 
유도하였기 때문으로 볼 수 있다. 본 연구에서 
단변량 분석에서 유의한 결과를 보였던 이들 일
반적 특성들은 회귀분석 결과 최종적으로는 교육
만족도에 유의한 영향을 미치지는 않았다. 그렇지
만 남학생, 전공에 만족하지 못하다고 대답한 학
생, 평점 평균이 3.0 미만인 학생의 학습만족도를 
높일 수 있는 방안을 강구할 필요가 있다. 예를 
들면 교수학습개발을 통해 성적이 저조한 남학생
에게 동기를 부여하고 흥미를 유발하여 학습을 
촉진하도록 하는 것 등이 될 수 있겠다. 
  본 연구에서 몰입경험과 학습역량은 성별, 전
공만족도, 성적을 고려한 후에도 간호대학생의 학
습만족도에 유의한 영향을 미친 것으로 나타났다. 
Kim 등[19]은 줌(Zoom) 영상통신을 이용하여 
간호대학생 20명을 대상으로 포커스그룹 인터뷰
를 진행하였는데 학생들의 만족도를 극대화하기 
위해서는 가상 시뮬레이션 리얼리즘의 개선이 필
요하다고 주장했다. Aebersold와 동료들[20]의 연
구에서 확인된 바와 같이, iPad를 사용한 해부학
적 증강 가상 시뮬레이션 교육은 올바른 위치에 
비위관을 삽입하기 위한 기술 평가에서 장기의 
내부 구조를 시각화하고 랜드마크 식별을 제공하
여 학습을 용이하게 하는 등 일반적인 교육보다 
더 현실감을 제공할 수 있기도 하다. 그러나 본 
연구에서와 같이 고령 환자를 대상으로 하는 시
나리오에서는 애니메이션 인터페이스가 현실감을 
감소시킬 수 있다. 집담회에서 가상 시뮬레이션 
실습 경험에 대해 이야기를 나누었을 때 학생들
은 프로그램이 영어로 제작되었기 때문에 시나리
오를 충분히 이해했는지 의심스러울 때가 있다고 
하였다. 소수의 학생들은 그것이 가상 시뮬레이션 
학습에 완전히 몰입하는데 걸림돌로 느끼고 있었
다. Reilly와 Spratt[21]은 학생들이 현실적인 시
나리오에서 문제 해결을 경험할 때 역할극에 깊
이 몰입하게 된다고 하였는데 일부 학생들은 해
외의 시나리오가 다소 낯설게 느껴지는 부분이 
있다고 하였다. You[22]도 해외의 가상 시뮬레이
션 시나리오를 국내 간호대학생에게 적용할 경우 

문화적 한계 등이 있을 수 있다고 하였다. 국내
에서 다양한 시나리오가 한국어로 개발되어 이용
할 수 있게 되기를 바란다. 가상 시뮬레이션은 
코로나19 상황에서 비대면으로 가정에서 개별학
습의 형태로 이루어졌는데 대면으로 컴퓨터실 등
에서 같은 시간에 그룹으로 학습하고 바로 디브
리핑이 이루어질 수 있다면 좀 더 효과적인 교육
이 될 수 있으리라 생각한다. 
  평가자 앞에서 직접 술기를 시연하고 한 번의 
테스트 결과로 평가 받아야 하는 시뮬레이션과 
달리 가상 시뮬레이션에서는 간호 술기를 클릭하
여 수행하며 피드백에 따라 여러 번 다시 학습할 
수 있다. 반복 학습을 통해 학생들의 학습역량이 
향상되었으며 이로 인해 학습자신감과 학습만족
도도 향상되었을 것이라 생각된다. 가상 시뮬레이
션 교육에서 교수자는 학습자의 학습 상황을 모
니터링하고 학습을 촉진하도록 학습자를 격려하
는 역할을 해야 할 것이다. 본 연구에서 대부분
의 학생들은 1개의 시나리오 당 가상 시뮬레이션
을 2～3회 정도 재시행 하였으며 모든 학생들이 
주어진 시간 내에 과제 목표로 제시한 수행 점수
인 90점 이상을 획득하여 학업 성취를 달성하였
다. 이는 가상 시뮬레이션 수행 후 즉각적인 피
드백이 주어짐에 따라 학생들이 능동적으로 참여
하였기 때문으로 생각된다. 또한 학생들은 3학년 
때 가상 시뮬레이션 실습을 한 경험이 있어 시나
리오는 다르지만 시스템 환경에 이미 익숙해져 
있어 술기술을 익히는데 도움이 되었을 것으로 
보인다. 간호대학생을 대상으로 한 선행 연구[23]
에서 소아 천식환자에 대한 가상 시뮬레이션 교
육 적용 후 임상 수행 점수가 적용 전보다 유의
하게 증가한 결과가 있었다. 그러나 가상 시뮬레
이션 교육에서 임상적 수행이 학습만족도에 직접
적인 영향을 미친다는 연구결과는 찾기 어려웠다. 
Chang 등[24]은 대만 타이난의 일 대학 간호 학
생 100명을 무작위 할당하여 시험한 결과 모바일 
학습 앱을 사용하여 가상 시뮬레이션 기반 약물 
투여 및 비기관지 흡인에 대한 교육을 받은 실험
군이 전통적인 강의식 교육에 참가한 대조군보다 
간호수행능력과 만족도 점수가 더 높았다고 보고
하였다. 간호대학생의 가상 시뮬레이션 실습 경험
에 대한 질적 연구[25]에서는 학생들이 다양한 
난이도의 프로그램을 제공받기를 원한다는 것을 
알 수 있었다. 그러므로 교육자는 연구자와 함께 
가상 시뮬레이션 학습을 위한 콘텐츠 개발에도 
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적극적으로 참여하고 학습 방법 개발을 위해 그
들과 협업해 나가는 역할도 해야 할 것이다[24].
  가상 시뮬레이션 교육에서는 교수자가 학습자
를 직접 평가할 수 없으므로 학습자가 자신의 학
습역량을 성찰하고 평가하는 것이 필요하다[1]. 
본 연구에서 실습몰입은 학습역량을 증진시키고, 
향상된 학습역량은 학습만족도와 학습자신감에 
영향을 준다는 것을 알 수 있었다. 그러나 
Yoo[8]는 시뮬레이션 교육에서 학습만족도와 자
신감이 임상수행능력에 영향을 미치지는 않았다
고 하였는데 가상 시뮬레이션 교육 후의 학습만
족도 효과가 실제로 임상수행능력 향상으로 이어
질지에 대해서는 연구를 통한 검증이 필요하다. 
본 연구에서는 몰입경험, 학습역량 등 주로 학습
자 요인에 초점을 두고 학습만족도와의 관계를 
파악하였다. 추후 더 많은 대상자를 확보하여 교
수자 요인, 환경적 요인 등 다양한 변인들을 탐
색, 분석하는 연구가 수행되길 바란다. 간호교육
에서 시뮬레이션 학습의 역할이 확대되고 있다. 
특히 코로나19와 같은 상황에서 가상 시뮬레이션 
교육은 효과적인 학습전략으로 떠오르고 있으며 
이를 계기로 가상 시뮬레이션을 간호교육에 도입
하고 있는 대학들이 증가하고 있다. 그러므로 가
상 시뮬레이션 교육의 효과를 평가하고 가상 시
뮬레이션 학습에 영향을 주는 요인에 대한 탐색 
및 연구를 통하여 간호대학생의 효과적인 학습을 
위한 가상 시뮬레이션 교육 모델을 구축해 나갈 
것을 제언한다.    
 
  

5. 결 론

  본 연구에서는 가상 시뮬레이션 실습교육 후 
간호대학생의 학습만족도에 영향을 미치는 요인
을 분석하였다. 성별, 전공만족도, 성적을 통제한 
후에도 몰입경험과 학습역량은 학습만족도에 유
의한 영향을 미치는 요인임이 확인되었다. 그러므
로 가상 시뮬레이션 교육 중 몰입경험을 촉진하
고 학생 개개인의 학습역량을 증진시킬 수 있는 
방안 등을 강구하여 학습만족도를 향상시킬 수 
있도록 하여야 한다. 본 연구 결과는 간호대학생
을 위한 가상 시뮬레이션 교육의 효과를 평가하
기 위한 기준 개발 및 교육의 질 관리를 위한 기
초자료로 활용될 것이다.  
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