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1. 서론

1.1 연구의 필요성 
COVID-19의 영향으로 2020년 1학기에는 전체 대학

의 95% 이상이 비대면 수업을 진행하였으며(Lee & Kim, 

2020), 초기의 다양한 시행착오와 불만을 야기하던 비대
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ABSTRACT

This study aimed to develop SSTPBL (Student-led Simulation with Team and Problem-Based Learning), 
whichcombines TBL and PBL with a student-led method to strengthen knowledge application, nursing diagnosis 
ability, and collaboration ability among the core competencies of nurses. Then, SSTPBL was applied to nursing 
students, and the results were assessed. The data was collected from September 15, 2022, to December 21, 2022, 
with structured questionnaires and focus group interviews with 51 fourth-year nursing students at a university in 
A City. The collected data were analyzed using SPSS version 25.0 and topic analysis. As a results, it was 
effective in simulation experience satisfaction(t = 3.51, p < .01), vSim experience satisfaction(t = 3.50, p < .01), 
preparation as a prospective nurse(t = 3.73, p < .01), learning self-efficacy(t = 3.87, p < .01), collaborative self-efficacy 
(t = 4.30, p < .01), problem-solving ability(t = 5.26, p < .01), educational satisfaction(t = 3.54, p < .01), digital 
health equity(t = 2.18, p < .05). Through the qualitative data’s topic analysis, six main topics were derived. The 
main topics were ‘similar to clinical practice’, ‘difficulty in immersion’, ‘learning through others’, ‘learning 
through self-reflection’, ‘improving confidence through new experiences’ and ‘new teaching methods’. Based on 
the results of this study, it is expected that SSTPBL can be used in various ways as a new training method for 
prospective nurses in the face of growing clinical practice restrictions after the pandemic.

Key words : Simulation Training, High Fidelity Simulation Training, Problem-Based Learning, Nursing education 
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요   약

본 연구는 간호대학생을 대상으로 학생주도 팀기반 문제중심학습 시뮬레이션 (SSTPBL) 수업을 개발하고 그 효과를 검증
하기 위한 혼합연구이다. 자료수집은 2022년 9월 15일부터 2022년 10월 20일까지 A시 소재 일개 대학 간호학과 4학년 
학생 51명에게 설문조사 및 4명을 대상으로 포커스 그룹 인터뷰를 진행하였다. 수집된 자료는 SPSS version 25.0과 주제분
석을 활용하여 분석하였다. 양적연구 결과, 시뮬레이션 경험 만족도(t = 3.51, p < .01), vSim 경험 만족도(t = 3.50, p < .01), 
예비 간호사로서의 준비 정도(t = 3.73, p < .01), 학습 자기효능감(t = 3.87, p < .01), 협력적 자기효능감(t = 4.30, p < .01), 
문제해결 능력(t = 5.26, p < .01), 교육 만족도(t = 3.54, p < .01), 디지털 헬스 형평성(t = 2.18, p < .05)을 향상시키는 데 
효과가 있었다. 질적연구에서 도출된 6개 주제는 ‘임상실습과 유사함’, ‘몰입에 어려움’, ‘타인을 통해 배워감’, ‘자기반성을 
통한 배움’, ‘새로운 경험을 통한 자신감 향상’, ‘새로운 수업방식’이었다. 본 연구결과를 바탕으로 팬데믹 이후 임상실습 제
한이 커지고 있는 상황에서 학생주도 팀기반 문제중심학습 시뮬레이션 (SSTPBL) 수업이 예비간호사들의 새로운 훈련 방법
으로 다양하게 활용될 수 있을 것으로 기대한다.
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면 수업은 시간이 경과함에 따라 새로운 교육체제로 빠

르게 자리 잡았다(Seo, 2020). 비대면 교육의 만족도 또

한 대면교육과 차이가 없어(Lee et al., 2020), 대면 교육

이 점차 확대되는 상황에서도 비대면 수업은 일정 비율

로 유지될 것으로 전망된다(Hong, 2020). 

간호교육도 COVID-19로 인해 많은 변화를 겪었다. 

특히 병원에서 진행되는 임상실습의 경우 COVID-19 팬

데믹 초기에는 감염예방과 환자와 학생의 안전을 위해 

실습이 중단되었으며, 그 이후 정부 및 병원의 정책에 따

라 임상실습의 형태 및 재개가 결정되었다. 이로 인해 한

국간호교육평가원은 온라인 실습 등의 대체 실습을 허용

하기에 이르렀으며(Lee & Ahn, 2020), 감염의 위험이 

감소된 현재도 실습 학생의 수를 줄이는 등 그 여파가 지

속되고 있다. 이러한 상황에 더하여 최근 환자 안전과 환

자 권리보장을 위해 병원 실습 중 간호대학생이 직접적

인 간호를 수행할 수 없는 실정으로, 간호대학생이 임상

실습을 통해 전문직 간호사가 되기 위한 필수적인 간호

지식, 기술 및 태도 등을 체험하고(Choi, 2017), 임상실습

을 통해 의료진과 환자 및 보호자와의 소통의 방법 등을 

경험하는 데에 제한이 있어, 임상실습 교육을 대체할 수 

있는 대안이 절실한 실정이다(Park & Lee, 2015).

시뮬레이션 수업은 교내에서 병원환경과 유사한 모의 

상황을 구현하여 시행하는 실습으로, 모형이나 마네킹 또

는 시뮬레이터 및 훈련된 표준화 환자를 활용하여 실습

함으로써 안전하고 조직적인 학습경험을 할 수 있는 이

점이 있기에 주목받고 있다(Lee et al., 2022). 본 연구자

는 2019년 시뮬레이션 수업의 효과를 높이기 위해 TBL

과 PBL, 학생의 자기주도 학습을 결합한 Student-led 

Simulation with Team and Problem-based Learning 

(SSTPBL) 수업을 개발하고, 학습자기 효능감, NANDA 

자신감, 협업자기효능감, 교육만족도에서 유의한 효과가 

있음을 확인하였다. 간호 시뮬레이션 교육에서 TBL은 분

만 간호교육(Lee, 2018), 응급 중환자 간호교육(Park et 

al., 2019)에서 그 효과를 확인하였으며, PBL 교육과 시

뮬레이션 교육의 장점을 통합한 SPBL(Simulation-Problem 

Based Learning) 학습 방법은 Chae et al.(2012)의 연구

에서 유의한 효과가 확인되었다. 또한 Jung(2018)의 연

구에서 학생주도 학습을 활용한 시뮬레이션 수업이 학생

들의 지식과 간호의도에 유의한 효과가 있음을 확인하였

다. 이에 더하여 최근 시뮬레이션 교육에 가상현실을 결

합한 가상현실 시뮬레이션 교육도 임상 실습의 대안으로 

제시되고 있다(Kim & Kim, 2022). 가상현실을 이용한 

시뮬레이션 교육은 컴퓨터를 사용하여 학습 환경의 제한

을 받지 않으며, 자신의 학습상태와 성취 수준을 확인

하면서 반복 학습이 가능하다(Park, 2018; Gordon & 

McGonigle, 2018). 이에 본 연구는 예비간호사의 교육과

정에서 부족할 수 있는 환자와의 경험, 임상실습 경험을 

보완하기 위한 수단으로 학생주도 팀기반 문제중심학습 

시뮬레이션(SSTPBL) 수업에 가상현실 시뮬레이션 프로

그램인 vSim for Nursing®(vSim)을 추가하고, COVID-19

로 인해 재학기간 동안 대면 실습의 제한을 경험한 예비 

간호사의 training 수단으로서 수업의 효과를 평가하고자 

한다. 

2. 본론

2.1 연구 설계

본 연구는 학생주도 팀기반 문제중심학습 시뮬레이션

(SSTPBL) 수업의 효과를 검증하기 위한 단일군 사전-사

후(반복 측정) 설계의 유사실험연구이다. 또한 학생들의 

시뮬레이션 학습 경험을 파악하기 위해서 포커스 그룹 

면담에서 도출한 질적 자료를 병용하여 분석한 혼합방법

론(Mixed methodology)을 사용하였다(Fig. 1).

2.2 연구 대상
본 연구의 표본 수 선정을 위해 G-power 3.1.9 프로그

램을 이용하였으며, paired t-test, 유의수준 .05, 검정력 

.95, 효과크기 0.5로 설정하여 산출된 표본의 크기는 54

명이었다. 하지만 선행연구(Kwon & Kim, 2020)에 따라 

SSTPBL 시뮬레이션 수업의 효과를 검증하기 위하여 의

도표집을 시행하여 4학년 전수(75명)를 대상으로 선정하

였다. 연구대상자 선정기준은 H대학 간호학과 4학년 시

뮬레이션 수업을 수강하는 자로 공지를 통해 연구의 목

적을 이해하고 참여를 원하는 학생 가운데, 자발적으로 

참여에 동의한 학생을 대상으로 하였다. 대상자 모집은 

개강 전 시행하였으며, 성적과의 연관성을 배제하기 위해 

연구 참여자 모집은 교수자 외 외부 연구원이 시행하고 

관리하였다. 총 모집인원은 60명이었으나, 연구과정 중 

설문에 응답하지 않은 대상자가 탈락하여 중간1 설문 47

명, 중간2 설문 44명, 사후 설문 51명이 최종 분석에 포

함되었다. 

2.3 SSTPBL 수업
SSTPBL 수업은 간호학생의 핵심 역량을 강화하기 위

해 TBL과 PBL을 학생 주도 방식으로 결합한 시뮬레이

션 수업방법이다. SSTPBL 수업은 6주 동안 총 30시간이 
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진행되며, 총 3개의 Part가 각각 2주간 진행된다. 첫 수업

에서는 1시간 동안 교과목의 목적과 진행 방법 그리고 평

가 방법에 대한 오리엔테이션을 시행하였다. 

2.3.1 Part 1: 의사소통

Part 1은 ‘의사소통’ 역량을 강화시키기 위한 시나리오

로 구성된다. Part 1은 2주에 걸쳐 10시간동인 진행되었

으며, 학생들은 의료인(의사, 간호사)으로서 환자, 보호자

와의 소통을 학습하였다. 환자와 보호자의 경우, 교수자

에게 해당 질환과 시나리오에 대하여 사전 교육을 받은 

연극과 학생들이 표준화 환자(Standardized Patient, SP)

가 되어 상황을 연기하였다. 본 Part에서는 학생들이 시

뮬레이션 상황에서 충분히 의사소통을 할 수 있도록 다

른 Part의 1/2에 해당하는 2~3명이 팀이 되어 시뮬레이션

에 참여하였다(Fig. 2). 

Fig. 2. Example of Part 1 class

2.3.2 Part 2: ACLS

Part 2에서는 ‘전문심장소생술(Advanced Cardiovascular 

Life Support, ACLS)’ 시나리오 운영을 위하여 ACLS 

기반 시나리오 러닝 시행 전 vSim을 활용하여 ACLS 상황

에 대한 가상현실 시뮬레이션 실습을 진행한 후 고충실

도 환자 모형 시뮬레이터(high-fidelity patient simulator)

를 이용하여 ACLS 시뮬레이션 실습을 진행하였다. Part 

2의 경우 2주에 걸처 9시간 동안 진행되었으며, 5~6명의 

학생들이 팀이 되어 시나리오에 참여하였다(Fig. 3).

Fig. 3. Example of Part 2 class

 2.3.3 Part 3: 환자 안전 문제와 ICT

Part 3에서는 5~6명의 학생이 팀이 되어, 학생들이 지

난 2년(3, 4학년)동안 임상실습 현장에서 경험한 상황에

서 환자 안전 문제를 찾는 것으로 본 Part를 시작하였다. 

즉, 학생들은 환자의 안전을 위협하는 문제 상황에 대한 

해결책을 정보 통신 기술(Information Communication and 

Technology, ICT)을 활용하여 제시하였다. 학생들은 제

한된 시간 내에 환자 안전 문제와 해결방안 그리고 최신 

ICT에 대한 정확한 정보를 수집하기 위하여 오프라인 수

업임에도 같은 공간에서 각자의 노트북을 사용하여 논문

과 인터넷 검색으로 찾은 정보를 공유하였다. 이를 위하

여 학생들은 동시에 여러 사용자가 문서을 작성하고 확

인할 수 있는 Google sheets와 Docs를 활용하였다. 문제 

상황과 해결 상황에 대한 간단한 시나리오를 직접 개발

한 후 학생들은 해결 방안의 실현 가능성을 타진하기 위

하여 시나리오 기반 시뮬레이션을 시행해보았다. 또한, 환

Fig. 1. Study progress
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자 안전을 위협하는 임상 상황에 대한 타 의료인의 경각

심을 고취는 목적으로 개발한 시나리오가 활용될 수 있도

록 해당 시뮬레이션 촬영 영상을 캠페인 형태의 비디오 

클립으로 만들어 다른 조 학생들에게 공유하였다(Fig. 4). 

Fig. 4. Example of Part 3 class

2.4 연구 도구 

설문은 온라인 설문으로 개인 연락처를 통해 링크를 

전송하여 시행하였으며, 총 82~102문항으로 응답에는 

20~25분 정도 소요되었다. 각 시점에 사용된 연구 도구

는 다음과 같다(Table 1). 설문의 경우 SSTPBL 수업 전, 

후 그리고 각 파트가 종료된 후에 온라인으로 실행되었

으며, 모든 수업이 종료된 후 희망하는 학생에 한하여 설

문도구를 활용한 반구조화된 인터뷰의 형태로 포커스 그

룹 인터뷰를 실시하였다.

2.4.1 일반적 특성

본 연구에서의 일반적 특성은 이전 시뮬레이션 경험 

시기, 유형 및 만족도, vSim 경험 및 만족도, 대학생활 만

족도, 예비 간호사로서의 준비정도로 구성되었다.

2.4.2 학습 자기효능감

학습 자기효능감은 Ayres(2005)의 도구를 Park & 

Kweon(2012)이 번역한 10문항의 도구를 사용하였다. 

Likert 7점 척도로 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 7점은 ‘매

우 그렇다’이며, 점수가 높을수록 학습 자기효능감이 높

은 것을 의미한다. 본 도구의 신뢰도는 Park & Kweon 

(2012)의 연구에서 Cronbach’s α= .95이었으며, 본 연구

에서의 신뢰도는 Cronbach’s α = .92이었다.  

2.4.3 협력적 자기효능감

협력적 자기효능감은 Alavi & McCormick(2008)이 

개발한 Self-Efficacy for Group Work Measure의 21문

항을 Lee(2019)가 수정 및 번역한 도구를 사용하였다. 

Likert 6점 척도로 1점은 ‘전혀 그렇지 않다’, 6점은 ‘매

우 그렇다’이며, 점수가 높을수록 협력적 자기효능감이 

높음을 의미한다. Lee(2019)의 연구에서의 신뢰도는 

Cronbach’s α = .90이었으며, 본 연구에서는 Cronbach’s 

α= .96이었다. 

2.4.4 문제해결 능력

문제해결 능력은 Lee et al.(2008)이 개발한 30문항의 

성인의 문제해결능력 측정도구를 사용하였다. Likert 5점 

척도로 ‘아주 드물게’ 1점에서 ‘매우 자주’ 5점까지 이며, 

점수가 높을수록 문제해결 능력이 높음을 의미한다. Lee 

et al.(2008)의 연구에서 Cronbach’s α = .88이었으며, 본 

연구에서의 신뢰도는 Cronbach’s α = .96이었다. 

2.4.5 교육 만족도

교육 만족도는 Keller(1987), Kim(2001), Irons et al. 

(2002)의 도구의 일부문항의 내용을 수정․보완하여 총 

10개 문항으로 구성한 Jung(2005)의 도구를 사용하여 측

정하였다. 측정은 Likert 5점 척도로 1점은 ‘전혀 그렇지 

Variables
Pre-questionnaire 

(92 items)
Mid-questionnaire

(82 items)
Mid-questionnaire

(82 items)
Post-questionnaire

(102 items)

General characteristics (7 items) ○ (7 items) ○ (4 items) ○ (4 items) ○ (4 items)

Learning self-efficacy (10 items) ○ ○ ○ ○

Collaborative self-efficacy (21 items) ○ ○ ○ ○

Problem solving ability (30 items) ○ ○ ○ ○

Educational satisfaction (10 items) ○ ○ ○ ○

Digital health equity (14 items) ○ (14 items) ○ (7 items) ○ (7 items) ○ (7 items)

vSim experience satisfaction (20 items) × × × ○

Table 1. Questionnaire composition
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않다’, 5점은‘매우 그렇다’로 측정하여, 점수가 높을 수

록 교육 만족도가 높음을 의미한다. Jung(2005)의 연구

에서 Cronbach’α = .75이었으며, 본 연구에서의 신뢰도

는 Cronbach’s α = .88이었다. 

2.4.6 디지털 건강 형평성

디지털 건강 형평성은 Na et al.(2022)이 개발한 도구

인 mDiHELS(mobile based Digital Health Equity and 

Literacy Scale)의 도구 중, 디지털 건강 형평성을 측정하

는 20개 문항을 개발자가 본 연구의 대상자에 적합한 내

용으로 수정하여 사용하였다. 측정은 Likert 5점 척도로 

1점은 ‘전혀 아니다’, 5점은 ‘매우 그렇다’이며, 점수가 

높을수록 디지털 건강 형평성이 높음을 의미한다. 본 연

구에서의 신뢰도는 Cronbach’s α = .89이었다. 

2.4.7 vSim 사용성 평가

vSim 사용성 평가는 Yen(2010)의 건강정보기술 사용

성 평가 척도(Health-ITUES)를 Lee and Schnall(2022)

이 한국어로 번안한 20문항의 한국형 건강정보기술 사용

성 평가 척도(Korean Health-ITUES)를 본 연구 대상자

에 적합하게 수정하여 사용하였다. Likert 5점 척도로 1

점은 ‘매우 동의하지 않음’, 5점은 ‘매우 동의’이며, 점수

가 높을수록 사용성이 높음을 의미한다. 본 도구의 신뢰

도는 Lee and Schnall(2022)의 연구에서 Cronbach’s α=

.84~.94이었으며, 본 연구에서의 신뢰도는 Cronbach’s α

= .98이었다. 

2.4.8 포커스 그룹 인터뷰 질문

사후 설문 후 시행되는 포커스 그룹 인터뷰는 사후 설

문지와 김혜원(2013)의 연구에서 사용된 반구조화된 질

문을 일부 수정하여 사용하였다. 

2.5 자료수집 기간 및 연구 진행 절차
본 연구는 2022년 9월 15일부터 2022년 10월 20일까

지 총 6주간 3가지의 시나리오(Part 1, 2, 3)를 기반으로 

시뮬레이션 수업을 진행하였다. 설문은 사전 설문과 사후 

설문, Part 중간에 이루어지는 중간 설문 2번, 총 4번의 

설문을 진행하였으며, 익명성 보장을 위해 닉네임을 사용

하였다. 학기가 종료되고 성적 산출이 완료된 후, 희망자

에 한하여 연구자가 직접 1시간 정도 포커스 그룹 인터뷰

를 시행하였다. 본 연구는 H대학교 생명윤리위원회의 승

인 후 연구를 수행하였다(1041231-220908-HR-152). 

2.6 자료분석
본 연구의 자료 분석은 SPSS version 25 프로그램으

로 시행하였다. 왜도와 첨도를 통해 정규성 검정을 시행하

였고, 왜도< |2|, 첨도< |4|를 기준으로 정규성을 판단하였

다. 일반적 특성과 변수의 효과 비교는 기술통계, paired 

t-test로 분석하였다. 도구의 신뢰도는 Cronbach’s α로 산

출하였다. 

3. 결론

3.1 양적 자료 분석 결과

3.1.1 일반적 특성

연구 대상자들의 이전 시뮬레이션 경험은 1년 전이 47

명(78.3%), 이전에 경험했던 시뮬레이션 교육 프로그램

의 종류로는 역할극 51명(85%)이 가장 많았다(Table 2). 

Characteristics Categories n (%)

Previous experience 
simulation practical 

learning

1 year ago 47 (78.3)

2 years ago  12 (20.0)

3 years ago 1 (1.7)

Types of previous 
simulation programs
(Multiple answers)

Role-play 51 (85.0)

Standardized 
patient

33 (55.0)

Partial body or 
high-fidelity

simulator
23 (38.3)

Table 2. General characteristics

3.1.2 주요 변수 측정결과

수업의 효과를 검증하기 위해 시행한 설문조사 결과는 

Table 3과 같다. 시뮬레이션 수업 만족도, vSim 경험 만

족도, 예비 간호사로서의 준비정도, 협력적 자기효능감은 

사전 설문에 비해 수업이 진행될수록 점차 높아지는 것

이 확인되었다. 하지만 학습 자기효능감, 문제해결 능력, 

교육 만족도는 중간1 설문에서 사전 설문보다 높은 점수

를 나타냈으나, 중간2 설문에서 중간1 설문보다 다소 낮

아지는 양상이었고, 이후 사후 설문에서는 다시 점수가 

높아짐이 확인되었다. 또한 디지털 헬스 형평성은 사전 

설문 이후 중간 1 설문, 중간 2설문에서 다소 낮아지는 

양상이었으나, 사후 설문에서는 사전설문보다 점수가 높

아지는 것이 확인되었다. 대학 생활 만족도는 중간1 설문

에서 사전 설문보다 높은 점수를 나타냈으나, 이후 지속
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적으로 감소하여 사후 설문에서는 사전 설문보다 감소한 

것이 확인되었다. 

3.1.3 vSim을 추가한 SSTPBL의 효과

vSim을 추가한 SSTPBL 후에 시뮬레이션 경험 만족도

(t = 3.51, p < .01), vSim 경험 만족도(t = 3.50, p < .01), 

예비 간호사로서의 준비 정도(t = 3.73, p < .01), 학습 자

기효능감(t = 3.87, p < .01), 협력적 자기효능감(t = 4.30, p

< .01), 문제해결 능력(t = 5.26, p < .01), 교육 만족도(t =

3.54, p < .01), 디지털 헬스 형평성(t = 2.18, p < .05)이 

유의하게 증가 되었다(Table 4).

3.2 질적 자료 분석 결과
연구에 참여한 학생 중 인터뷰에 참여를 원하는 4명을 

대상으로 줌(zoom)을 이용하여 30분간 인터뷰를 진행하

였다. 인터뷰는 참여자의 의견을 자유롭게 이끌어내기 위

해 포커스 그룹 면담의 경험이 많은 연구자가 진행하였

다. 면담 자료는 참여자 동의 하 녹화를 통해 수집되었으

며, 종료 이후 연구자가 직접 필사하여 녹취록을 작성하

였다. 면담 내용을 분석한 결과 총 20개의 진술문이 추출

되었고, 총 6개의 주제가 도출되었다. 도출된 주제와 진

술문은 다음과 같다

∙ 임상실습과의 유사함

“이전에 경험한 상황과는 차이가 있어서, 임상에서 다

르면 어떻게 하지 하는 걱정이 들었어요.” (D, 남) 

“ACLS 과정이 응급실 CPR 경험한 것과 굉장히 유사

했던 것 같았어요. 임상 상황이랑 똑같이 구현한 것 같아

요.” (C, 여) 

Variables
Pre-questionnaire Post-questionnaire

Difference
(Post-Pre) t(p)

Mean ± SD Mean ± SD Mean ± SD

Simulation experience satisfaction  76.63±3.16 85.69±2.36 9.06±2.58 3.51 (.001)

V-sim experience satisfaction    69.47±3.49 79.36±3.13 9.89±2.82 3.50 (.001)

University-life satisfaction    77.58±3.42 79.58±4.33 -2.00±3.39 0.59 (.559)

Preparation as a prospective nurse  63.11±3.18 75.36±3.09 12.25±3.28 3.73 (.001)

Learning self-efficacy  5.83±0.09 6.22±0.10 0.39±0.10 3.87 (<.001)

Collaborative self-efficacy   4.93±0.10 5.34±0.08 0.41±0.10 4.30 (<.001)

Problem solving ability   3.83±0.09 4.24±0.08 0.40±0.08 5.26 (<.001)

Educational satisfaction  3.97±0.11 4.40±0.09 0.43±0.12 3.54 (.001)

Digital health equity   4.38±0.09 4.64±0.08 0.26±0.12 2.18 (.036)

Table 4. Comparison of Variables between Pre-test and Post-test (N = 36) 

Variables

Pre-questionnaire
(n = 60)

Mid-questionnaire 1
(n = 47)

Mid-questionnaire 2
(n = 44)

Post-questionnaire
(n = 51)

Mean ± SD Mean ± SD Mean ± SD Mean ± SD

Simulation experience satisfaction  74.02 ± 19.45 75.97 ± 20.41 81.23 ± 15.85 82.24 ± 15.83

vSim experience satisfaction    69.20 ± 21.00 71.94 ± 23.20 77.09 ± 19.47 78.18 ± 18.58

University-life satisfaction    77.28 ± 18.84 80.30 ± 20.84 79.91 ± 20.67 77.06 ± 24.60

Preparation as a prospective nurse  59.60 ± 21.18 66.04 ± 18.15 71.45 ± 15.90 72.98 ± 19.60

Learning self-efficacy  81.55 ± 10.54 85.17 ± 8.64 84.55 ± 10.63 86.78 ± 12.75

Collaborative self-efficacy   81.57 ± 10.37 84.74 ± 8.44 85.57 ± 8.97 88.20 ± 9.58

Problem solving ability   76.43 ± 10.89 81.44 ± 9.60 80.51 ± 10.62 85.11 ± 10.24

Educational satisfaction  76.60 ± 13.25 86.26 ± 11.69 83.59 ± 11.44 86.60 ± 12.53

Digital health equity    87.55 ± 11.48 86.60 ± 14.25 86.36 ± 13.43 88.27 ± 16.01

Table 3. Results of measuring outcome variables (N = 60)
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∙ 몰입의 어려움

“Part 1의 경우 실제 상황이 아니다 보니 의사소통 상

황에서는 몰입이 어려웠어요. 환자 역할을 하시는 분이 

연기를 잘하신다면 몰입에 도움이 될 것 같아요.” (D, 남) 

∙ 타인을 통해 배워감

“Part 2 ACLS는 BLS의 경험이 있긴 한데, 그때는 혼

자 어떻게 하는지 skill에 대한 부분이었어요. 이번과 같

이 팀으로 움직이는 시뮬레이션은 처음이라 당황했지만 

팀원들과 소통하면서, 서로 필요한 그리고 부족한 부분을 

채워주는 것을배웠어요.” (B, 여) 

“ACLS 상황에서 생각지도 못한 역할을 맡게되어 당

황했어요. 한 친구가 중간에 환자 IV 라인을 실수로 뽑기

도 하였고요. 하지만, 제가 당황할 때 제 역할을 연습해본 

친구가 대신 상황을 리드해주기도 하였고, IV가 빠진 상

황에서도 상황 해결을 위하여 팀원들이 서로가 소통하였

어요. 저는 이번 시뮬리에션에서 팀웍이 중요하고, 환자 

간호를 위하여 팀으로 함께하는 것이 효율적이라는 것을 

느꼈어요.” (C, 여) 

∙ 자기반성을 통한 배움

“ACLS를 미리 연습해보기는 했는데, 막상 심전도가 

갑자기 바뀌니 당황스러웠고, 조원들도 패닉상태가 되었

어요. 제가 리더 역할이기에 상황을 더욱 잘 이끌어 나가

야 했을 것 같은데 그렇게 잘 하지 못한 것 같아서, 아쉬

웠고 다음에는 더 잘 할 수 있을 것 같아요.” (D, 남) 

∙ 새로운 경험을 통한 자신감 향상

“환자 안전 시나리오를 만들면서, 지금까지 경험해보

지 못한 부분을 경험해본 것이 가장 좋았습니다. 임상실

습에서는 투약 오류 대체방안에 대한 실질적 고민을 해

볼 기회가 없었는데, 이번 수업을 통하여 어떻게 투약 오

류를 범하지 않기 위하여 노력하고 그리고 대처할 수 있

는지 생각해볼 수 있었어요. 무엇보다 ‘환자 안전에 대한 

학습이 매우 필요하구나’ 라는 생각이 들면서 간호사가 

되기 전에 이러한 학습을 한 것이 추후의 실제 투약 오류

감소에 도움을 줄 것 같아요.” (A, 남) 

“간호사가 되어 임상에서 모든 상황을 처음 겪었으면, 

제가 책임을 다하지 못할 때 더 당황했을 것 같은데, 이

런 상황이 오더라도 한 번 가상으로나마 경험했던 상황

이기에 더 빠르게 침착하게 대처할 수 있을 것 같아요.” 

(C, 여) 

∙ 새로운 수업방식

“그동안 수업은 이론 또는 실습이었는데, 기존 실습과

는 다르다는 인상을 받아서 흥미롭게 참여했고, 점수

에 대한 부담감이 적어서 즐겁게 참여할 수 있었어요.” 

(C, 여) 

4. 논의

본 연구는 일 대학 간호학과 학생들에게 SSTPBL 수

업을 설계하여 그 효과를 검증하기 위해 시도되었다. 

SSTPBL 수업의 효과를 확인한 연구결과를 토대로 다음

과 같이 논의하고자 한다. 

본 연구에서 시뮬레이션 경험 만족도는 시뮬레이션 수

업을 경험할수록 유의하게 높아졌다. 이는 문제중심학습 

기반 시뮬레이션 실습 프로그램이 학생들의 시뮬레이션 

경험 만족도를 확인한 선행연구(Lee et al., 2022)를 지지

하는 결과이다. 시뮬레이션 경험 만족도는 학생들이 의미 

있는 학습을 경험하는데 중요하고, 적극적 참여를 유도하

므로(Prion, 2008) 이를 높이기 위해 시뮬레이션 경험을 

확대하고, 학생들의 요구도에 따른 시뮬레이션 수업 만족

도를 높일 수 있는 전략을 적용하는 것이 중요하겠다.

본 연구에서 가상현실 시뮬레이션과 시뮬레이션 교내

실습을 함께 진행함으로써 SSTPBL 실습 후 vSim 경험 

만족도가 유의하게 향상되었는데, 가상 시뮬레이션만 활

용하여 vSim 경험 만족도를 측정한 연구(Noh, 2021)보

다 높게 측정되었다. 이는 본 연구와 같은 방법으로 설계

된 선행연구가 드물어 직접적인 효과 비교는 어려우나 

본 연구에서 ACLS 파트에서 vSim을 경험한 후 해당 내

용을 실제 시뮬레이터를 이용한 시뮬레이션으로 수행하

면서 vSim의 경험이 상기되고, 강화되면서 vSim 경험 

만족도가 높아진 것으로 여겨진다. 또한, 본 연구의 대상

자는 간호학과 4학년 학생으로 고학년이 되는 과정에서 

팬데믹을 경험하며 vSim의 경험이 있었고, vSim전에 상

세한 오리엔테이션을 제공함으로써 가상현실 시뮬레이션

에 대한 자신감을 높이고, 적극적 참여를 유도하여 vSim 

경험 만족도가 향상되었을 것으로 생각된다. 그러므로 추

후에는 학생들이 몰입할 수 있는 요소들을 추가한 가상

현실 시뮬레이션과 시뮬레이터를 활용한 시뮬레이션 실

습을 확대하여 다양한 효과를 확인할 필요가 있겠다.

본 연구의 결과에서 대학생활 만족도는 높아지지 않았

는데, 대학생활 만족도에 영향을 주는 요인은 다양하므로 

시뮬레이션 수업 만족과 인과관계를 명확히 알기에는 제

한이 있지만 대학생활 만족도와 자기주도적 학습간의 영
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향을 미칠 수 있다. 더욱 간호학과의 경우는 임상실습이 

시작되는 학년에서 대학생활 만족도가 감소하기 때문에

(Kim et al., 2016) 이를 보완하기 위해 흥미와 몰입을 할 

수 있는 시뮬레이션 실습을 적극적으로 활용하여 자기주

도적 학습을 지속할 수 있도록 해야 할 것이다.

본 연구에서 예비간호사로서의 준비정도는 수업이 진

행될수록 점차 유의하게 향상되었는데, 이는 SSTPBL 수

업을 통해 실제 임상과 같은 상황에서 간호사의 역할을 

미리 경험하면서 스스로 간호사로 의미있는 학습을 하며 

임상 수행능력이 향상되었기 때문인 것으로 여겨지며, 예

비간호사인 학생들에게 효과적인 시뮬레이션 수업방식이

었던 것으로 생각된다. 신규간호사의 간호실무에 대한 준

비 정도는 임상 현장에서의 성공적인 적응과 전문직 간

호사로서의 이행에 중요한 요소이므로(Kim, 2019) 본 연

구에서 시도된 방법으로 다양한 분야에서 확대되어 적용

할 필요가 있겠다.

SSTPBL 수업 후에 학습 자기 효능감과 협력적 자기

효능감 모두 유의하게 증가한 것으로 나타났는데, 팀기반 

시뮬레이션 실습을 적용한 연구(Lee, 2018)와 가상현실 

시뮬레이션 등 비대면 실습과 대면 실습을 혼합 학습한 

연구(Choi, 2022)에서 자기효능감에 유의한 변화가 없었

던 것과는 다른 결과였다. 자기효능감은 상황특이적으로 

작용하므로(Bandura, 1997) 본 연구에서 일반적인 자기

효능감이 아닌 학습 자기효능감과 협력적 자기효능감으

로 측정하여 결과를 더 잘 반영한 것으로 사료된다. 학습 

자기효능감이란 학습자의 지식과 수행에 대한 개인의 자

신감의 정도를 나타내는 것으로 학습자가 새로운 상황에

서 지식과 기술을 습득하며, 수행하는 데에 중요한 변수

이다(Bandura, 1997). 문제중심학습을 통해 간호대학생

은 간호대상자의 사례에서 문제를 발견하고 발견한 문제

를 해결하기 위해 기초지식과 전공지식을 활용하며, 동료

들과 협동학습을 경험하고 이를 바탕으로 지식을 형성하

게 되며, 이러한 과정을 통하여 학생의 학업 자기효능감

을 성취되므로(Kang et al., 2016) 본 연구에서 SSTBPBL 

수업의 효과로 생각된다. 또한 협력적 자기효능감도 시뮬

레이션을 경험할수록 유의하게 증가되었는데, 팀기반 시

뮬레이션 실습교육은 학생 개인이 아닌 동료학생들과 팀

을 이루어 주어진 학습상황에서 공동의 과제를 수행하는 

것이므로 자기효능감의 한 유형인 협력적 자기효능감을 

팀기반 시뮬레이션 수업의 효과 측정에 사용한 선행연구

(Song & Joung, 2022)의 결과와 일치하였다. 팀기반 학

습의 성과에서 팀원 간 협력은 매우 중요한 요소이므로

(Jang, 2023), 본 연구에서 팀원 간 협력을 높일 수 있도

록 시뮬레이션 전후 팀별 토의 시간과 디브리핑 시간을 

충분히 제공하였던 것이 긍정적인 영향을 주었을 것으로 

생각되며, 추후 연구에서도 팀원 간의 협력이 충분히 이

루어질 수 있는 수업구성이 중요하다고 판단된다.

본 연구의 결과에서 SSTPBL 수업을 통해 간호대학생

들의 문제해결능력이 유의하게 향상되었는데, Yang & 

Lee(2018)의 연구에서 문제중심학습이나 팀 기반 학습 

모두 학습자의 문제해결력을 중심으로 개인의 역량증진

에 효과가 있었던 것과 유사한 결과이다. 이는 안전한 환

경에서 열린 토론이 기반이 된 SSTPBL 시뮬레이션 수업

에서 소그룹 내에서 학생들이 주도적으로 상황을 분석하

고, 해결방안을 모색함으로써 문제해결능력이 제고된 것

으로 생각된다. 문제해결능력은 모든 간호 수행의 기본적 

역량(Chen et al., 2015)으로 시뮬레이션 교육은 임상에

서 문제해결능력을 증진시킬 수 있는 교육법으로 제시되

고 있다(Jeffries, 2015). 시뮬레이션 교육에 대한 경험이 

많을수록 문제해결능력이 향상되므로(Park et al., 2015) 

학습자의 문제해결능력을 증진시키고 학습 만족도가 높

을 뿐 아니라 전공 관련 능력의 향상에도 큰 효과가 있

는 문제중심학습과 팀 기반 학습을 간호학 영역에서 보

다 적극적으로 활용하는 것이 필요하겠다(Yang & Lee, 

2018).

학습 자기효능감, 문제해결 능력, 교육 만족도, 디지털 

헬스 형평성은 사후에서 모두 유의한 결과를 보였으나 

중간2 설문에서 중간1 설문보다 다소 낮아지는 양상을 

보였는데, 이는 ACLS part 시뮬레이션 실습 내용이 임상

에서 가장 고난이도 간호 실습으로 학생들의 자기효능감 

및 문제해결능력, 교육 만족도가 낮아진 것으로 사료된

다. 문제중심학습 기반의 시뮬레이션 학습전략을 좀 더 

효율적으로 운영하기 위해서 수업이 진행되기 전에 문제

중심학습 기반의 시뮬레이션 실습 프로토콜을 정확하게 

숙지시키고, 팀 구성원들과 서로 의견을 나누는 기회를 

주어 긍정적인 팀워크를 형성하는 것이 필요하므로(Lee 

et al., 2022) 이후 ACLS part 시뮬레이션 실습 진행시 

이를 보완할 수 있도록 시간 분배 및 시뮬레이터를 이용

한 시뮬레이션에 대한 사전 경험 및 학습을 강화해야 할 

것으로 생각된다. 

SSTPBL 수업 후 진행한 포커스 그룹 인터뷰를 통한 

질적연구 결과 학생들은 임상현장과 유사한 실습을 경험

하며 만족하였는데, Kang(2020) 연구에서 통합간호실습 

후 도출된 주제인 ‘실제 경험과 같은 느낌’과 ‘환자 간호

를 생생하게 학습함’과 같은 맥락의 결과였다. 실제 임상

을 최대한 반영한 시나리오를 기반으로 시뮬레이션 실습
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을 구성하고 표준화 환자에게 미리 프로토콜을 공유하고 

사전 교육을 시행 함으로써 실제 임상과 유사하나 안전

하게 실습을 하여 만족도가 높았던 것으로 사료된다. 하

지만, 일부 학생들은 표준화 환자의 반응이나 고충실도 

환자 모형 시뮬레이터를 통한 실습에 실제 상황이 아닌 

것 같아 몰입이 어려웠다고 하였다. 그러므로 추후에는 

몰입감을 높일 수 있는 표준화 환자를 선정하도록 하고, 

사전 교육을 더욱 강화할 필요가 있겠다. 또한 ACLS 파

트의 경우에는 실제 응급상황에 대한 환경적 인지를 강

화할 수 있는 장치들을 추가 적용하여 몰입감을 높여야 

할 것으로 사료된다. 

간호대학생들은 팀을 기반으로 실습을 진행하면서, 다

른 학생들과 서로 의사소통을 통해 문제를 해결하면서 

처음에는 당황하였으나 스스로 나는 어떤 역할을 해야하

는가 고민하게 되고, 서로의 부족한 부분을 채울 수 있었

다고 하였다. 학생들은 이를 통해 팀웍의 중요성을 느끼

고 기존 실습과는 다르게 더 흥미롭게 참여하였다고 하

였는데, 이는 간호학생의 팀기반 시뮬레이션 학습경험에 

대한 선행연구(Kang et al., 2013)에서 도출된 주요 주제

인 ‘팀기반 학습과정에 몰입하게 됨’,‘팀 동료와 긍정적

인 관계형성’의 결과와 비슷한 맥락이다. 학습자가 자기

주도학습을 한다는 것은 자신이 학습하는 과정이나 학습

한 결과에 대해 판단을 내릴 수 있고 부진한 학습에 대해

서 원인을 찾고 필요한 정보를 수집할 수 있음을 뜻한다

(Han, 2007). 그러므로 본 연구의 SSTPBL 수업에서 자

신 스스로의 수행에 대해 반추함으로써 새로운 학습적 

경험을 하고, 팀을 통해 학생들 스스로 간호 문제를 선정

하고 이를 바탕으로 해결방안을 모색함으로써 자기주도

적 학습과 팀웍을 경험함으로써 학습에 대한 흥미를 높

여 몰입하게 하고 그에 따라 학습에 대한 자신감도 높아

진 것으로 생각된다. 

본 연구는 SSTPBL수업의 효과를 확인하기 위해 혼합

설계 방법으로 실습경험 만족도, vSim 경험 만족도, 대학

생활 만족도, 예비간호사로서의 준비정도, 학습 자기효능

감, 협력적 자기효능감, 문제해결능력, 교육만족도, 디지

털 헬스 형평성에 미치는 효과를 확인함과 동시에 포커

스 그룹 인터뷰를 통해 학생들의 실제적인 학습경험을 

탐색하여 정량적 및 정성적으로 검증하였다는 점에서 교

육적 의의가 있으며, 팬데믹 이후 임상실습의 제한이 커

지고 있는 상황에서 SSTPBL 수업을 개발하고 효과를 확

인하였기에 예비간호사들의 새로운 훈련 방법으로 활용

될 수 있을 것으로 기대한다.

5. 결론 및 제언

본 연구는 일개 대학 간호학과 학생들에게 SSTPBL수

업을 설계하여 그 효과를 검증하기 시도된 혼합설계 연

구이다. 양적연구 결과, SSTPBL 수업은 간호대학생들의 

실습경험 만족도, vSim 경험 만족도, 예비간호사로서의 

준비정도, 학습 자기효능감, 협력적 자기효능감, 문제해

결능력, 교육만족도, 디지털 헬스 형평성을 향상시키는 

효과가 있었으나, 대학생활 만족도에는 효과가 없는 것으

로 나타났다. 질적연구 결과, 6개의 주제가 도출되었으며 

도출된 주제는 ‘임상실습과 유사함’, ‘몰입의 어려움’, 

‘타인을 통해 배워감’, ‘자기반성을 통한 배움’, ‘새로운 

경험을 통한 자신감 향상’, ‘새로운 수업방식’이었다. 본 

연구는 SSTPBL 수업으로 교수자 중심이 아닌 학생 주도

의 팀을 기반으로 토론 및 협동하여 문제를 해결하도록 

구성하였으며 가상현실 시뮬레이션과 표준화 환자 또는 

시뮬레이터를 이용한 시뮬레이션 실습을 접목하여 진행

하였다. 또한, 시뮬레이션 수업의 효과를 정량적 및 정성

적으로 측정하여 확인하였다는 점에서 선행연구와는 차

별되는 본 연구의 의의가 있다. 최근 임상 현장에서 직접 

간호활동을 수행하는 것이 점점 어려워지고 관찰 위주의 

임상 실습 교육이 이루어지면서 교내에서 시행하는 시뮬

레이션 실습 교육의 역할이 확대되고 있다(Park, 2017). 

이에 본 연구 결과를 바탕으로 급변하는 교육 패러다임

에서 최신의 다양한 수업방식을 접목하여 학생들의 자기

주도적 학습 효과를 높일 수 있는 시뮬레이션 프로그램

을 개발하는데 기초 자료로 활용될 수 있기를 기대한다. 

본 연구는 일개의 4년제 간호학과 4학년 학생을 편의

표집 하였으므로 본 연구의 결과를 간호대학생 전체로 일

반화하여 해석하는 데에는 주의가 필요하다. 또한 본 연

구는 단일군 사전사후(반복측정) 유사실험연구로 SSTPBL 

수업의 효과가 성숙으로 인한 것인지 배제할 수 없고, 수

업의 각 요소들이 연구 결과에 미치는 명확한 인과관계

를 증명하는 데에는 한계가 있다.  

본 연구의 결과를 바탕으로 다음과 같이 제언하고자 

한다. 첫째, 4차 산업혁명시대에 따른 최신의 정보통신기

술을 이용한 다양한 방법을 시뮬레이션 수업에 접목하여 

학생들의 자기주도적 학습 효과를 높일 수 있는 교육 프

로그램 개발을 제언한다. 둘째, 혼합방법을 적용한 학습

에 대한 명확한 효과를 측정할 수 있도록 추후 연구에서

는 무작위 대조군 실험연구 설계로 효과를 검증하는 연

구를 제언한다. 셋째, 본 연구는 팬데믹 상황에서 진행되

어 대면으로 임상 간호 수행 능력을 직접적으로 측정하
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기에 제한이 있었으므로 추후 연구에서는 이를 보완하여 

진행할 것을 제언한다.
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