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요  약  본 연구는 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램이 간호대학생의 문제해결 능력, 비판적 사고, 

의사소통 능력, 임상수행 능력에 미치는 영향을 검정하기 위해 수행되었다. K시 소재 일 간호대학생 54명에게 비동

등성 대조군 사전·사후 유사 실험연구으로 진행하였다. 자료수집 기간은 2021년 4월 12일에서 6월 18일까지이며, 

수집된 자료는 IBM SPSS 23.0 program을 이용하여 분석하였다. 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램 

시행 결과, 실험군이 대조군보다 의사소통 능력, 임상수행 능력에 효과가 있는 것으로 나타났다. 본 연구를 통해 

간호대학생을 대상으로 다빈도로 활용되는 시뮬레이션 교육을 적용함에 있어 다양한 교수법을 접목한 프로그램이 

적극 활용될 필요성이 있으며, 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램은 시뮬레이션의 효과를 향상시키는 

방법으로 사용될 수 있을 것이다.
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Abstract  This study examined the effect of convergence action learning based virtual simulation 

program for nursing college students. The study was carried out according a nonequivalent control 

group design. The study subjects were 54 nursing college students. The data collection period was 

from April 12, 2021 to June 18, 2021. Collected data were analyzed using SPSS PC＋ 23.0. The 

experimental group had significantly different to communication skills, and clinical competency in 

comparison to the control group. This suggests that the convergence action learning based virtual 

simulation program can be applied as a way to increase nursing students' communication skills, and 

clinical competency.
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1. 서론

1.1 연구 필요성

코로나19는 사회, 경제, 정치, 문화 등 다양한 분야의 

변화를 촉진시켰다. 특히 대학 교육에서 강의법의 변화

가 있었다. 기존에 가장 많은 비중을 차지하였던 강의식 

교육 방법에서 온라인으로의 확장을 가져오면서 언제 

어디서든 수업이 가능하고 다양한 접근이 가능한 장을 

열었다[1]. 특히 간호학과에서는 임상실습 제한으로 인

해 대면실습을 대체하기 위한 교육방법으로 시뮬레이션, 

문제중심 학습 적용, 블렌디드 러닝 등 다양한 방법이 

시도되었다[2]. 

시뮬레이션은 가상의 시나리오를 활용하여 안전한

환경에서 실제 상황에 대한 대처와 간호를 수행할 수

있는 방법이다[1]. 환자 안전 및 권리에 대한 보호 강조

로 인해 병원 내에서 간호대학생이 직접 간호를 수행해

보기 어려운 실정에 시뮬레이션은 이러한 문제점을 해

결하고 예비간호사로서의 이론과 실습의 차이를 줄이는

효과적인 방법으로 사용되고 있다[3]. 그러나 코로나19

의 확산세로 간호대학생의 대면 시뮬레이션 실습조차 

어려워 간호대학생의 전문직 역량 강화를 위한 새로운 

방법에 대한 강구가 필요하였다. 

이와 관련하여 컴퓨터 안의 환자를 대상으로 실습을 

진행할 수 있는 가상현실 시뮬레이션에 대한 연구가 

활발히 진행되고 있다. 가상현실 시뮬레이션은 마네킹을 

이용한 것이 아닌 컴퓨터를 활용한 시뮬레이션이며,

인터넷이 가능한 환경에서 실습이 가능하기 때문에

시간이나 장소에 유연한 장점을 가지고 있다[4]. 이러한 

가상현실 시뮬레이션을 처음 경험할 때에는 소규모의 

팀으로 진행하는 것이 효과적이며, 토론과 협력을 통해 

학습 효과를 강화할 수 있다고 하였다[5] 

팀으로 진행되는 학습은 개인 학습보다 역할을 분담

하고 여러 의견을 모을 수 있어 문제 해결을 용이하게 

진행할 수 있다. 팀 시뮬레이션은 대상자의 문제를 해결

하기 위해 서로 협력하여 문제가 해결되는 과정을 경험

하고 임상에서 문제해결 능력을 향상시키기 위한 교육

방법이며[6], 체계적인 팀활동은 학생들이 스스로 수행

한 간호에 대한 즉각적인 피드백을 통해 비판적 사고, 

의사소통 능력 및 임상수행 능력이 향상될 수 있다[3,6].

액션러닝은 체계적으로 팀을 구성하고 동료와 함께 

프로젝트를 해결해나가는 수업방법으로 팀학습에 대한 

방법을 제시하는 교수법이다. 학생들이 서로 같이 문제를

찾아내고 문제를 해결해 나가는 과정에서 지식을 습득

하고, 순서대로 내용을 구성하여 피드백, 성찰 과정을 

통해 문제해결과정에 대해 학습한다. 또한 각자 또는

전체가 실제의 문제를 정해진 시점까지 해결하면서

동시에 내용에 대한 성찰을 통해 학습할 수 있다[3]. 

액션러닝에 대한 교수법 연구는 다양하게 진행되어 왔다.

선행연구를 살펴보면, 간호사를 대상으로 액션러닝 교육 

프로그램을 적용하여 리더십, 의사결정능력, 문제해결

능력이 향상되었다고 보고하였으며[7], 간호대학생의

임상실습에 액션러닝 방법을 적용하여 간호대학생의 문제

해결과정이 향상되었고, 액션러닝 교수 설계를 기반으로 

창의적 문제해결을 적용하여 문제해결력, 창의성, 팀-

구성원 교환관계 정도가 높아졌다고 보고하였다[8].

비판적 사고는 문제를 해결하고 의사결정을 하기 위한

수단으로 간호교육에서 대상자의 문제적 상황을 판단하고

해결하기 위한 필수적 사고라고 할 수 있다[9]. 의사소통

능력은 간호사가 업무 시 보건의료인력과의 협력관계 

형성 및 환자와 보호자와의 치료적 관계를 유지할 수

있도록 하므로 중요한 역량이다[3]. 또한 능숙한 간호

술기와 전문적인 간호지식이 요구되는 간호대학생의

임상수행 능력 향상은 간호실무역량 함양을 위해 반드시 

필요한 영역이다[2,10]. 특히 Lee의 연구[11]에 따르면 

비판적 사고, 의사소통 능력, 임상수행 능력은 간호사가 

가져야 하는 중요한 핵심역량이며, 간호교육에서 이러한 

전문직 간호사의 역량을 향상시키기 위해 간호 교육기관

에서는 적절한 교육을 시행해야 한다고 하였다. 

액션러닝 기반 시뮬레이션 실습 프로그램은 문제해결 

능력, 의사소통 능력, 자기주도학습 능력에 효과가 있는 

것으로 나타났으나[3,12], 가상현실 시뮬레이션을 대상

으로 융합 액션러닝 시뮬레이션 프로그램을 조사한 연구

는 없었다. 따라서 액션러닝을 적용한 가상 시뮬레이션 

프로그램이 학생들의 체계적인 팀 활동으로 활용될 수 

있는지 파악이 필요하다. 또한 간호대학생의 시뮬레이션 

역량 강화를 위해 필요한 문제해결 능력, 비판적 사고, 

의사소통 능력, 임상수행 능력에 미치는 효과에 대해 

조사할 필요가 있다. 그리고 시뮬레이션 학습에서 중요한

학습자 변인인 학습 수준과 전공이나 실무에 대한 적성에

대한 확인이 필요하다[13]. 특히 학습자 수준에 적절하지

않은 복잡하고 너무 어려운 내용은 오히려 좌절감을

불러올 수 있으므로 학습자 수준을 파악해야 한다[13].
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따라서 본 연구에서 액션러닝과 가상 시뮬레이션의 

교수법을 혼합한 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 

프로그램을 개발하고 이를 적용하여 간호대학생의 문제

해결 능력, 비판적 사고, 의사소통 능력, 임상수행 능력

에 미치는 효과를 파악하고자 하였다. 이를 통하여 포스

트코로나 시대에서 사용가능한 자원을 확인하고 간호

교육에서 전문직 간호사의 역량을 향상시키기 위한 시

뮬레이션 활용 방향을 제시하고자 한다.

1.2 연구 목적

본 연구의 목적은 간호대학생을 대상으로 융합 액션

러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램을 적용한 실습 

프로그램을 개발하고 적용하여 문제해결 능력, 비판적 

사고, 의사소통 능력, 임상수행 능력에 미치는 효과를 검

정하기 위함이다.

2. 연구방법

2.1 연구 설계

본 연구는 간호대학생을 대상으로 융합 액션러닝 기반

가상 시뮬레이션 프로그램의 효과를 검정하기 위한 비

동등성 대조군 사전·사후 설계를 적용한 유사 실험연구

이다.

2.2 연구 대상

본 연구 대상자는 코로나19 유행 시기 K시에 소재한 일

대학 간호학과 3학년에 재학 중이며, 아동간호학 실습 

교과목을 수강하는 학생들을 대상으로 시행하였다. 대상

자의 크기는 G*Power 3.1.9 program을 이용하여 산출

하였다. 시뮬레이션 교육의 효과에 대한 메타분석 연구

[14]에서 하위변인인 문제해결 능력 효과크기 1.204,

의사소통 능력 0.927, 임상수행 능력 1.371으로 다양

하게 나타나 유사 선행연구[8]의 효과크기를 기준으로 

계산하였다. 선행연구[8]에서 팀구성원의 교환관계를

활용하여 계산한 효과크기는 0.81이었으며, 유의수준 

.05, 검정력 80%를 적용하여 표본 크기는 실험군, 대조

군 각각 25명이었다. 탈락률을 고려하여 실험군 28명, 

대조군 28명 총 56명의 대상자를 선정하였다. 프로그램 

진행에서 결석한 대상자를 제외하고 실험군 27명, 대조

군 27명이 최종 연구에 참여하였다. 

2.3 연구 도구

2.3.1 문제해결 능력

문제해결 능력은 주어진 상황을 수용하고 분석하여 

문제의 원인을 발견하고, 최적의 해결방안을 선택하여 

실천하는 능력을 의미한다[8]. 본 연구에서는 Lee 등이 

대학생/성인을 대상으로 개발한 문제해결 능력 측정

도구를 사용하였다[15]. 본 도구는 5개의 능력 요소,

9개의 하위요인으로 구성되어 있으며, 총 45개 문항이다.

5점 리커트 척도로 최소 45점에서 최고 225점까지

이며, 점수가 높을수록 문제해결 능력이 높음을 의미한다. 

Lee 등의 연구[15]에서 전체 Cronbach’s Alpha =.94

였고, 본 연구에서 Cronbach’s Alpha =.91이었다.

2.3.2 비판적 사고

비판적 사고는 학습자들이 문제를 해결하고 의사결정을

하기 위해 사용하는 개인적 성향, 습관을 묻는 비판적 

사고 성향에 대한 내용을 의미한다[16]. 본 연구에서는 

Yoon이 개발한 도구[16]를 사용하였으며 총 27문항이다. 

5점 리커트 척도로 최소 27점에서 최고 135점까지이며, 

점수가 높을수록 비판적 사고 성향이 높음을 의미한다. 

Yoon의 연구[16]에서 Cronbach’s Alpha =.84였고, 

본 연구에서 Cronbach’s Alpha =.85였다. 

2.3.3 의사소통 능력

의사소통 능력이란 다른 사람과의 관계에서 의사소통을 

통해 효과적인 상호작용을 할 수 있는 능력을 의미한다

[17]. 본 연구에서는 Hur가 개발한 도구[17]를 Lee & 

Kim이 수정·보완한 도구[18]를 사용하였으며, 총 15문항

이다. 5점 리커트 척도로 최소 15점에서 최고 75점이며,

점수가 높을수록 의사소통 능력이 높음을 의미한다. 

Hur의 연구[17]에서 Cronbach’s Alpha =.72였고, 본 

연구에서 Cronbach’s Alpha =.82였다. 

2.3.4 임상수행 능력

임상수행 능력이란 간호교육을 통해 습득된 지식과 

기술, 태도, 판단력 등을 실무에서 적절하게 적용할 수 

있는 능력으로 이론적으로 얻어지는 지식과 임상 경험

을 통해 획득할 수 있는 기술을 의미한다[19]. 본 연구에

서는 Lee 등이 개발한 도구[20]를 Choi가 수정·보완한 

도구[19]를 사용하였다. 본 도구는 간호과정 11문항,



한국융합학회논문지 제13권 제5호492

간호기술 11문항, 교육 및 협력관계 8문항, 대인관계/

의사소통 6문항, 전문직 발전 9문항으로 총 45문항이다. 

5점 리커트 척도로 최소 45점에서 최고 225점까지

이며, 점수가 높을수록 임상수행 능력이 높음을 의미한다. 

Lee 등의 연구[20]에서 Cronbach’s Alpha =.96이었고,

본 연구에서 Cronbach’s Alpha =.98이었다.

2.4 연구진행 절차

2.4.1 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램 개발

융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램은 간호

리더십 개발을 위한 액션러닝과 문제해결에서 제시하는 

액션러닝 팀학습 원리에 따라 설계하였다[21,22]. 액션

러닝 기반 팀학습 실습 프로그램 개발을 위해 간호학과 3

학년 1학기 교과과정인 아동간호학실습에서 활용하는 가

상현실 시뮬레이션 프로그램을 활용하였다. 가상현실 시

뮬레이션은 vSim for Nursing(Laerdal Medical, 

Stavanger, Norway)의 아동간호 모듈의 시나리오를 대

상으로 하였다. 아동간호학 다빈도 질환과 술기에 접목시

켜 교육 가능한 질병을 대상으로 하며, 각 시나리오 상

황은 총 5가지로 천식, 위장염, 겸상적혈구 빈혈증, 아

나필라틱 쇼크, 발작 환아에 대한 내용으로 구성되어 

있다[23]. 시뮬레이션에 앞서 시나리오에 대한 사전 정

보는 학생에게 미리 제공하였다. 시나리오를 선택하면 

환아에 대한 정보가 제시되고, 질병 등에 대한 사전 퀴

즈를 작성한 후 시뮬레이션 상황에 투입되어 활동을 할 

수 있도록 구성되어 있다. 학습자는 가상의 행위를 통

해 가상의 환자에게 간호를 제공하게 되고, 시나리오 종

료 후 본인이 수행한 행위에 대해 피드백을 받고 사후 

퀴즈를 풀게 되어 관련 지식을 평가할 수 있도록 프로그

램화 되어있다. 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 

프로그램은 vSim을 활용하여 아동간호 분야에서 접할 

수 있는 질병에 대한 고찰 및 시뮬레이션 상황에서 문제

를 도출해내고 이에 대한 해결방안을 모색해 보고 성찰

을 통해 학습을 할 수 있도록 하였다. 융합 액션러닝 기

반 가상 시뮬레이션 프로그램은 I AGRee의 순서로 진

행되는데, I AGRee는 아이스브레이크(Ice-Break), 아

젠다(Agenda) 합의, 그라운드 룰(Ground Rule) 확인, 

팀회의(경청과 상호존중, 피드백, 명목집단법 활용),

성찰(Reflection)의 단어를 따서 구성된 용어이다[21]. 

전문가 3인의 내용 타당도 및 적합성 평가를 거친 중재

에 대한 내용과 연구진행은 Fig. 1과 같다. 

Fig 1. Study design in this study
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2.4.1 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램 운영

본 연구를 위한 예비조사는 2021년 3월에 연구 목적을

이해하고 참여에 동의하는 간호학과 3학년 학생 18명을 

대상으로 하였다. 예비조사를 통해 실습 프로그램의

시간, 운영방법 등에 대해 확정하였으며, 이 결과는 연구

에 포함하지 않았다.     

최종 개발된 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 

프로그램을 운영하였다. 사전 오리엔테이션 내용은 전

반적인 시뮬레이션 방법에 대해 설명하였다. 또한 vSim 

for Nursing을 활용하여 시뮬레이션을 진행하므로 가

상현실 시뮬레이션 접근 방법과 구성에 대한 설명이 필

요하였다. 본 내용은 실험군과 대조군 모두 동일하게 적

용되었다. 시뮬레이션은 vSim for Nursing 프로그램을 

개별적으로 120분 시행하고, 이를 바탕으로 문제를

구성하여 팀 내 활동을 진행하는 것으로 구성하였다.

실험군에는 액션러닝을 기반으로 한 팀학습에 대해 

오리엔테이션을 시행하고 액션러닝 방법에 따라 팀학습 

가상 시뮬레이션 실습 프로그램을 적용하였다. 융합

액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램에서는 4~8명 

정도의 인원이 일반적이라는 문헌에 따라[21], 팀 구성을 

4명으로 하였고, 창의적 접근이 가능하도록 성별, 학습 스

타일 등을 고려하여 혼합하여 구성이 될 수 있도록 노

력하였다. 액션러닝의 I AGRee 순서에 따라 아이스브

레이크는 자유로운 토의 분위기를 만들기 위해 자기소

개, 취미, 좌우명 등에 대한 질문에 대해 돌아가면서 답

을 하도록 하였고, 5~10분 정도 매 팀학습 시작 전에 이

루어졌다. 아젠다 합의에서는 시간에 대한 배정, 진행

자와 서기 선출, 역할분담 등을 진행하였고, 그라운드 

룰을 선정하여 어떻게 팀 활동을 할 것인지 자발적으로 

지키기 위한 규칙을 선출하였다. 예를 들어 줌 모임에

는 1분 전에 접속하기, 상대의 의견은 끝까지 듣기, 핸드

폰은 진동으로 하기 등과 같은 내용이었다. 팀 회의는 팀

빌딩, 문제파악, 원인분석, 해결안 개발 및 선택, 실행 및 

평가의 단계로 진행하였다. 개별적으로 vSim을 통한 시

뮬레이션 수행 후, 팀별로 vSim 시뮬레이션에서 발견할 

수 있는 문제를 선정하고 원인을 분석하여 해결안을 함

께 도출하도록 하였다. 디브리핑은 실험군과 대조군 모

두 동일하게 진행하였다. 팀별로 60분 간 시뮬레이션과 

팀학습 과정에 대해 성찰할 수 있도록 하였으며, 이를 

바탕으로 약 20분간 개별적 디브리핑을 시행하였다. 

대조군은 팀학습을 통해 가상현실 시뮬레이션을 진행

하되, 학습 과정을 자유롭게 진행할 수 있도록 하였다. 

시간에 대한 제한은 실험군과 대조군에게 동일하게 주고

결과에 대해 발표할 수 있도록 하였다.

학생들이 실시간으로 소통이 가능한 줌 Zoom 매체를

통해 실시간 쌍방향 소통이 가능토록 하였으며, 실시간 

녹화가 가능하여 분석에 용이하였다. 참여 학생들은 

개인 PC 또는 노트북, 핸드폰을 갖추고 있었으며, 장기간

학습에 대한 효율 감소를 줄이기 위해 40분 활동 이후

에는 휴식을 할 수 있도록 하였다. 

실습 프로그램 전 사전조사로 일반적 특성을 포함

하여 문제해결 능력, 비판적사고 능력, 의사소통 능력, 

임상수행 능력에 대한 설문조사를 시행하였고, 2주 동

안의 실습 프로그램 종료 후 사후조사를 시행하였다. 

2.5 자료수집 및 윤리적 고려

자료수집 기간은 2021년 4월 12일에서 6월 18일까

지였으며, 본 연구의 목적을 이해하고 자발적으로 동의

한 학생을 대상으로 하였다. 본 연구를 위해 사전 오리

엔테이션 전 본 연구의 목적과 배경, 연구 진행 과정에 

관해 연구 대상자에게 설명하고 자발적으로 참여 의사

를 확인한 후 서면 동의서를 작성하게 하였다. 또한 대

상자가 원하는 경우 언제든지 연구 참여를 철회할 수 있

음을 사전에 공지하였다. 사전 테스트를 진행할 때, 설

문지에 랜덤으로 제시된 기호(●, J, ✶, u 등)를 적도

록 하였으며, 이는 대상자 본인만 알 수 있도록 하였다. 

사후 테스트를 진행할 때 설문지에 해당 기호를 기입하

도록 하였으며, 설문의 응답은 제 3자가 정리하도록 이

중 블라인드 처리를 하여 취약한 대상자에 대한 윤리적 

보호를 강화하였다. 또한 설문의 모든 응답은 부호화

처리하였고, 연구의 목적으로만 사용될 것임을 안내하였다. 

참여 대상자에게는 사후 설문을 마친 후 답례품을 제공

하였다.

2.6 자료 분석

수집된 자료는 SPSS WIN 23.0 프로그램을 이용하여

분석하였다. 대상자의 일반적 특성은 실수, 백분율, 평균과

표준편차로 제시하였으며 일반적 특성 및 종속변수의 

사전 동질성 검정은 chi-square test, Fisher’s exact 

test, t-test를 이용하여 분석하였다. 실험군과 대조군이 

30명 이하인 점을 고려하여 Kolomogorov-Smirnov 

test를 이용하여 정규성 검정을 하였다. 프로그램의
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효과측정을 위해 실험군과 대조군 그룹 내 비교는 

Wilcoxon Signed Ranked test를 이용하였다. 그룹 

간 비교에서는 비모수검정인 Mann-Whitney U test를 

이용하여 분석하였다. 본 연구에서 사용된 도구의 신뢰도

측정은 Cronbach’s α 계수를 사용하였다. 

3. 연구 결과

3.1 대상자의 일반적 특성

실험군과 대조군의 일반적 특성은 두 집단 간 통계적

으로 유의한 차이가 없어 두 집단은 동질한 것으로 나타

났다. 실험군 85.2%, 대조군 88.9%가 여성이었고, 전공

에 대한 만족도는 실험군과 대조군에서 66.7%로 동일하

게 매우 만족한다고 응답하였다. 이전 학기 성적은 

3.5-4.0이 실험군 19명(70.4%), 대조군 11명(40.8%)으

로 가장 많았고, 4.0 이상, 3.5 이하 순이었다. 대상자의 

시뮬레이션 교육에 대한 중요성(t=0.20, p=.841)과 시

뮬레이션에 대한 자신감(t=0.50, p=.623)은 실험군에서 

점수가 높았으나 통계적으로 유의한 차이는 없었다

(Table 1).

3.2 종속변수에 대한 동질성 검정

문제해결 능력, 비판적 사고, 의사소통 능력, 임상수

행 능력에 대한 동질성 검정은 Table 2와 같다. 문제해

결 능력(t=0.41, p=.687)은 실험군 3.56±0.24점, 대조

군 3.52±0.47점, 비판적 사고(t=0.97, p=.339)는 실험

군 3.67±0.31점, 대조군 3.57±0.47점, 의사소통 능력

(t=1.67, p=.105)은 실험군 3.71±0.24점, 대조군 

3.52±0.51점, 임상수행 능력(t=1.00, p=.322)은 실험

군 3.69±0.59점, 대조군 3.55±0.47점으로 두 집단은 

동질한 것으로 확인되었다(Table 2).

Table 1. General Characteristics and Homogeneity between Experimental and Control Groups         (N=54)

Characteristics Categories
Exp. (n=27) Cont. (n=27)

χ2 or t p
n (%) or M ± SD n (%) or M ± SD

Gender Female 23 (85.2) 24 (88.9)
0.16 1.000*

Male 4 (14.8) 3 (11.1)

Major Satisfaction Very good 18 (66.7) 18 (66.7)

1.06 .589*Good 9 (33.3) 8 (29.6)

Fair 0 (0.0) 1 (3.7)

Previous Semester Record
over 4.0 5 (18.5) 9 (33.3)

4.88 .0873.5 - 4.0 19 (70.4) 11 (40.8)

under 3.5 3 (11.1) 7 (25.9)

Studying Hours 4.94 ± 2.70 4.76 ± 2.32 0.27 .788

Stress
High 0 (0.0) 2 (7.4)

3.36 .339*
Middle 11 (40.8) 14 (51.9)

Low 15 (55.5) 10 (37.0)

No stress 1 (3.7) 1 (3.7)

Simulation Importance 7.78 ± 1.42 7.70 ± 1.27 0.20 .841

Simulation Confidence 6.78 ± 1.60 6.56 ± 1.70 0.50 .623

*Fisher’s exact test; Exp.=Experimental group; Cont.=Control group.

Table 2. Homogeneity Test of Dependent Variables between Two Groups                       (N=54)

Variables
Exp. (n=27) Cont. (n=27)

t p

Mean±SD Mean±SD

Problem-solving 3.56 ± 0.24 3.52 ± 0.47 0.41 .687

Critical Thinking 3.67 ± 0.31 3.57 ± 0.47 0.97 .339

Communication Skills 3.71 ± 0.24 3.52 ± 0.51 1.67 .105

Clinical Competency 3.69 ± 0.59 3.55 ± 0.47 1.00 .322

Exp.=Experimental group; Cont.=Control group. 
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Table 3. Comparison of the mean differences of pre and post test                            (N=54)

Variables Groups
Pre-test Post-test

Z(p)
Difference

Z†(p)
Mean ± SD Mean ± SD Mean ± SD

Problem-solving

Exp. 3.56 ± 0.24 3.68 ± 0.29 -2.35 (.027) 0.22±0.40

-0.41 (.684)

Cont. 3.52 ± 0.47 3.58 ± 0.41 -0.95 (.352) 0.78±0.47

Critical Thinking

Exp. 3.67 ± 0.31 3.68 ± 0.34 -0.14 (.887) 0.02±0.24

-1.46 (.146)

Cont. 3.57 ± 0.47 3.51 ± 0.43 0.83 (.415) -0.05±0.34

Communication Skills

Exp. 3.71 ± 0.24 3.86 ± 0.36 -2.78 (.010) 0.15±0.30

-1.99 (.047)

Cont. 3.53 ± 0.51 3.47 ± 0.66 0.52 (.607) -0.06±0.59

Clinical Performance

Exp. 3.69 ± 0.59 4.11 ± 0.58 -3.91 (.001) 0.42±0.54

-2.42 (.015)

Cont. 3.55 ± 0.47 3.69 ± 0.55 -1.65 (.111) 0.14±0.44

Z= Wilcoxon Signed Ranked test;; Exp.=Experimental group; Cont.=Control group; Z†=Mann-Whitney U test;

3.3 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램의 

효과검정

융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램이

간호대학생의 문제해결 능력, 비판적 사고, 의사소통

능력, 임상수행 능력에 미치는 효과는 Table 3과 같다. 

의사소통 능력은 실험군에서 사전 3.71±0.24점, 사

후 3.86±0.36점, 대조군에서 사전 3.53±0.51점, 사

후 3.47±0.66점으로 나타나 융합 액션러닝 기반 가상 

시뮬레이션 프로그램 적용 후 유의하게 높아졌다

(Z=-1.99, p=.047). 임상수행 능력은 실험군에서 사전 

3.69±0.59점, 사후 4.11±0.58점, 대조군에서 사전 

3.55±0.47점, 사후 3.69±0.55점으로 나타나 융합

액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램 적용 후 유의

하게 높아졌다(Z=-2.42, p=.015). 문제해결 능력

(Z=-0.41, p=.684)과 비판적 사고(Z=-1.46, p=.146)

는 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램 적용 

전후 유의한 차이가 없었다. 

4. 논의

본 연구는 간호대학생을 대상으로 융합 액션러닝

기반 가상 시뮬레이션 프로그램을 적용하여 간호대학

생의 문제해결 능력, 비판적 사고, 의사소통 능력, 임상

수행 능력에 대한 효과를 파악하기 위해 시행되었다. 

연구결과 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션 프로그램

의 적용은 의사소통 능력, 임상수행 능력에서 효과가 있

는 것으로 나타났다. 

문제해결 능력은 실험군이 대조군보다 높게 나타났으나

통계적으로 유의한 차이가 없었다(Z=-0.41, p=.684). 

본 연구는 실험군과 대조군 모두 가상 시뮬레이션을 적

용한 연구로 실험군에서 사전 3.56점에서 사후 3.68점

으로, 대조군에서 사전 3.52점에서 사후 3.58점으로 두 

군 모두 상승하였으며, 실험군에서 전후 통계적으로 유

의한 차이가 있었다(Z=-2.35, p=.027). 이는 간호대학

생 48명을 대상으로 시뮬레이션 교육전후 vSim for 

Nursing 프로그램을 활용한 시뮬레이션 교육군과 

vSim과 고충실도 시뮬레이션을 접목한 블렌디드 시뮬

레이션 교육군의 문제해결 과정에 대하여 연구한 Kim, 

Kim, & Lee의 연구[4]에서 문제해결 과정이 실험군과 

대조군에서 점수의 상승한 결과와 동일하였다. 간호대학

생 116명을 대상으로 액션러닝 기반 시뮬레이션 실습 

프로그램을 적용하였을 때 문제해결 능력이 통계적으로 

유의하게 상승한 연구[3]에서 미루어 표본수를 증가시켜 

추가연구를 시행해볼 필요가 있을 것으로 생각된다. 또

한 Ha의 연구[6]에 따르면 본 연구와 같이 액션러닝을 

활용하여 팀을 기반으로 진행하는 시뮬레이션은 간호대

학생의 문제해결을 위한 적극성을 높이기 위해서는

실습몰입을 증진시키고 불안을 최소화해야 한다고 하였다. 

본 연구에서 개발한 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이

션은 충분한 사전브리핑과 오리엔테이션으로 학생들의 

불안도는 감소시킬 수 있었지만 컴퓨터를 기반으로 한 

가상 시뮬레이션을 활용하는 것이 학생들로 하여금 실

습몰입을 저해하는 요소로 영향을 미쳤을 것으로 생각

된다. 



비판적 사고는 실험군 사전 3.67점에서 사후 3.68점

으로 상승하였고, 대조군에서는 3.57점에서 3.51점으로 

감소하였으나 통계적으로 유의한 차이가 없었다(Z=-1.46, 

p=.146). 이는 시뮬레이션 기반 실습교육을 통해 비판적 

사고성향에 대하여 연구한 Lee의 연구결과와 일치하

였다[11]. 그러나 액션러닝 교수법을 활용하여 이론교육

에 접목하여 비판적 사고에 대하여 조사한 연구[24]에서 

실험군 0.11점 상승, 대조군 0.08점의 감소를 보여 통계

적으로 유의한 차이가 나타난 결과와 차이가 있었다. 액

션러닝을 활용한 교육이 비판적 사고에 긍정적인 영향

을 미치지만, 이론교육과 실습교육에서의 차이를 보인 

것으로 생각되며 액션러닝을 시뮬레이션 교육에 접목시

켰을 때의 효과에 대해서는 추가적인 연구가 필요할 것

으로 생각된다.

의사소통 능력은 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션

프로그램 시행 후 실험군 사전 3.71점에서 3.86점,

대조군 사전 3.53점에서 3.47점으로 감소하여 통계적으로

유의한 차이가 있었다(Z=-1.99, p=.047). 이는 시뮬레

이션 교육에 팀을 구성하는 체계적인 방법이 필요함을 

시사하는 것이며, 제한된 시간 내에서 의사소통 능력을 

향상시키는 효과적인 방법으로 생각된다. 더욱이 본 대

상자들처럼 처음 실습을 진행하는 시기에 필요하다. 액

션러닝 기반 시뮬레이션 실습 프로그램을 적용하여 대

상자가 지각하는 의사소통 능력을 조사한 연구[3]에서도 

사전 3.80점 사후 4.03점으로 유의하게 상승한 결과와 

일치하였다. 융합 액션러닝 기법을 적용한 시뮬레이션 

교육에서 4학년 간호대학생을 대상으로 의사소통 능력, 

자기주도적 학습능력에 대한 연구[12]에서 액션러닝 기

법을 적용한 시뮬레이션 교육을 받은 학생들은 102.95

점으로 기존 시뮬레이션 교육을 받은 학생에 비해 약 

9.94점 더 향상된 점수를 보였다. 선행연구에 따르면 시

뮬레이션 교육에서 진행되는 대상자와의 의사소통이 예

비 간호사로서 전문가의 역할 수행과 관련된 긴장감과 

더불어 액션러닝을 시뮬레이션에 접목하는 것이 최적의 

의사소통을 위한 준비로 불안을 감소시키고 자신감을 

향상시킨 결과로 보여진다고 하였다[12]. 본 연구에서 

학생들로 하여금 체계화된 팀활동을 위한 단계제시가 

과제에 대한 철저한 분석과 숙지를 거쳐 타인과의 상호

작용을 통한 성찰을 가능하게 하였다고 보여진다. 또한 

액션러닝의 반복적인 자료에 대한 수집과 분석이 팀과

정에서 지속적으로 적용되었고, 이때 충분한 의견교환을 

통하여 시뮬레이션의 핵심을 파악할 수 있게 되었다. 이

는 간호대학생이 가질 수 있는 불안요소를 해소하고 자

신감을 상승시키는데 도움을 주었을 것으로 생각된다. 

특히 짧은 시간에 임상에 대해 재현하는 시뮬레이션 교

육에서는 현재 발생하는 현상에 대해 인지를 못하고 부

정적인 감정을 느낄 수도 있으나, 액션러닝을 기반으로 

한 실습 프로그램은 팀구성원들이 함께 과제를 해결하

기 위해 서로 질문하는 과정과 성찰을 통해 학습이 이루

어지는 적극적인 과정이므로 대인관계 및 의사소통 향

상에 효과적이며[3], 이는 추후 임상에서 근무하게 될 

예비간호사인 간호대학생에게 매우 중요한 역량이라 생

각된다. 

임상수행 능력은 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이

션 프로그램 시행 후 실험군에서 사전 3.69점, 사후 

4.11점, 대조군에서 사전 3.55점, 사후 3.69점으로 상승

하였고 유의한 차이가 있었다(Z=-2.42, p=.015). 실험

군에서는 프로그램 전후 차이가 있고(Z=-3.91, p=001), 

대조군에서는 전후 차이가 없었던 점(Z=-1.65, p=.111)

에서 미루어볼 때, 가상현실 시뮬레이션을 시행하는 것

보다 체계적인 팀활동이 임상수행 능력 향상에 영향을 

미친다는 것을 알 수 있다. 실습 교과목에 대한 연구결

과를 비교할 수 있는 선행연구가 없어 직접적인 비교는 

어려우나 액션러닝을 적용한 프로그램이 의사 국가시험 

임상수행평가(clinical performance examination, 

CPX)에서 효과가 있다고 보고한 연구 결과와도 같은 맥

락으로 생각된다[25]. 학생들 스스로 참여하여 협동하면

서 환자에 대한 병력청취 및 신체사정, 교육 등 단순술

기 반복연습이나 이론 학습만으로 이루어질 수 없는 부

분을 액션러닝의 개념을 적용함으로써 수행능력을 향상

시킬 수 있다는 연구결과와 같이 융합 액션러닝 기반 가

상 시뮬레이션 프로그램을 적용하는 것이 임상수행 능

력 향상에 도움을 주었을 것으로 생각된다. 그러나 가상

현실 시뮬레이션 교육을 적용하는 것만으로 임상수행 

능력의 향상을 보고한 연구[2]도 있으므로 일반화하기에

는 어려움이 있다. 따라서 액션러닝 교수법과 같은 체계

적인 팀활동을 활용한 시뮬레이션 연구를 추가적으로 

시행해야 한다.

본 연구 결과 융합액션러닝 기반 시뮬레이션 프로그

램은 간호대학생의 의사소통 능력과 임상수행 능력에 

긍정적인 효과가 있는 것으로 나타났다. 또한 통계적으

로 유의한 차이는 없었지만 문제해결 능력과 비판적 사
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고 점수의 향상을 가져왔다. 그러므로 시뮬레이션 적용

에 있어서 액션러닝과 같은 팀학습에 도움을 주는 교수

법을 접목한 다양한 교육프로그램을 개발하여 적극 활

용한다면, 간호대학생의 역량강화와 시뮬레이션의 효과 

향상이라는 긍정적인 결과를 얻게 될 것으로 생각한다. 

5. 결론 및 제언

본 연구는 간호대학생을 대상으로 융합 액션러닝

기반 가상 시뮬레이션 프로그램을 적용하고 그 효과를 

파악하기 위해 시행하였다. 본 연구에서 개발한 융합 

액션러닝 시뮬레이션 프로그램은 간호대학생의 의사소통

능력과 임상수행 능력을 향상시키는데 효과가 있는

것으로 나타났으나, 문제해결 능력, 비판적 사고에는

유의한 효과가 없었다. 임상수행 능력은 단기교육으로 

효과가 나타나며, 의사소통 능력은 체계화된 팀 활동으로

그 효과를 증진시킬 수 있다[11,26]. 그러나 비판적사고

와 문제해결 능력은 충분한 중재 기간이 필요하다 생각

되며, 추후 가상 시뮬레이션에 접목할 때 이를 고려한 

계획이 필요할 것으로 생각된다. 또한 본 연구 결과를 

바탕으로 문제해결 능력과 비판적 사고 증진을 위한

중재가 더해진 융합 액션러닝 기반 가상 시뮬레이션

프로그램을 개발 하고 그 효과를 파악하는 후속연구가 

필요할 것이라 생각된다.
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