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1. 연구의 필요성

간호교육은 간호지식의 습득과 이를 바탕으로 한 임상실습

의 통합적 교육으로, 실습교육을 통해 간호대학생의 비판적 사

고능력, 의사소통능력, 문제해결능력을 증진하여 임상실무를 

위한 역량을 향상시킨다[1]. 국내 간호교육과정에서 실습교육

은 중요한 부분을 차지하나, 실습기관의 부족, 환자의 안전 및 

환자 권리에 대한 문제로 간호대학생은 관찰 위주의 제한된 실

습교육을 제공받는다[2]. 기존 임상실습의 한계를 보완하기 위

해 실습교육방법의 다양화가 요구되었으며, COVID-19 이후 

정보통신 기반 프로그램을 활용한 시뮬레이션 실습교육이 활

성화되었다[3]. 

시뮬레이션 교육은 임상실습 환경을 재연하여 복잡한 임상

현장을 경험할 수 있으며, 단순 마네킹, 고성능 시뮬레이터, 표
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준화 환자 등을 이용한 교육법으로 환자에게 초래하는 위험 없

이 반복학습이 가능한 교육법이다[4]. 시뮬레이션 교육 방법 중 

고성능 시뮬레이터를 이용한 고충실도(high fidelity) 시뮬레

이션 실습교육은 프로그램화된 생리적 반응이 입력된 마네킹

으로, 프로그램 운영자에 의해 대상자와 상호작용이 가능한 방

법이다[5]. 고충실도 시뮬레이션 교육은 현실성 높은 실습환경

의 제공과 다양한 사례의 교육이 가능하여 임상실습을 간접적

으로 안전한 환경에서 경험할 수 있는 장점으로 간호대학생의 

실습교육에 활용되고 있다[5]. 하지만 고성능 시뮬레이터 장비

에 대한 고비용과 장비 관리를 위한 별도의 인력과 공간이 필요

하다는 단점이 있어 그 사용에 제약이 있다[5,6]. 기존의 실습교

육의 단점을 보완하기 위한 다양한 방법의 시뮬레이션 교육이 

개발되었으며, COVID-19 팬데믹을 겪으며 시간과 공간의 제

약이 없는 가상현실(Virtual Reality, VR)이나 증강현실(Aug-

mented Reality, AR)을 이용한 실습교육이 주목받고 있다[3].

가상현실은 컴퓨터 기술을 이용하여 가상환경을 만들어 실

제와 유사하지만, 실제가 아닌 어떤 특정한 환경이나 상황 혹

은 그 기술을 의미하며, 증강현실은 가상현실의 한 분야로 실

제 환경에 가상 객체나 정보를 합성하여 실제 환경에 존재하는 

사물처럼 보이도록 하는 기술이다[7]. 가상현실과 증강현실을 

이용한 시뮬레이션 교육은 3차원 영상을 이용하여 입체감과 

원근감을 느끼는 착시 효과를 이용하는 방법으로, 컴퓨터를 

이용하여 상호작용하는 비몰입형(non-immersive)과 특화된 

하드웨어를 이용하는 몰입형(immersive)으로 분류된다[6]. 몰

입형 시뮬레이션은 헤드마운트 디스플레이(Head Mounted 

Display, HMD), 공간 위치 추적기와 같은 몰입형 장비를 통해 

대상자의 감각피드백과 상호작용하여 실제현장에 있는 것과 같

은 몰입감을 제공한다[6,8]. 몰입형 시뮬레이션은 비몰입형 시

뮬레이션보다 대상자의 흥미를 자극하여 참여를 높이며, 실재

감 높은 경험을 장기간 지속할 수 있도록 도와 효과적인 교육법

으로 여겨진다[6,8]. 따라서 몰입형 방법의 시뮬레이션 교육은 

간호대학생의 실습교육에서 효과적인 교육방법으로 기대된다. 

간호대학생을 위한 시뮬레이션 교육은 주로 Virtual simula-

tion 소프트웨어(vSim for nursing, Laerdal Medical & 

Wolters Kluwer)를 활용한 비몰입형 시뮬레이션 교육에 대한 

연구가 이루어지고 있으며[9,10], 가상현실을 통한 시뮬레이션 

교육은 간호대학생의 임상 수행능력, 비판적 사고, 자신감, 실

습만족도 향상에 영향을 주는 것으로 나타나있다[10-12]. 몰입

형 시뮬레이션 교육은 주로 환자[13], 의대생[14]을 대상으로 

이루어졌으며, 간호대학생을 대상으로 하는 연구는 가상현실 

기반의 시뮬레이션 교육의 효과에 대해 체계적 문헌고찰을 하

였거나[15] 몰입형 시뮬레이션 중 가상현실 기반의 몰입형 시

뮬레이션 교육의 효과만을 메타분석하였다[6]. 이처럼 지금까

지의 연구는 몰입형 시뮬레이션 교육의 효과에 대해 단편적인 

결과를 보여주어 포괄적으로 몰입형 시뮬레이션 교육의 효과

를 확인하는데 제한적이었다. 이에 본 연구는 국내외의 간호대

학생을 위한 몰입형 시뮬레이션에 대한 선행연구를 체계적으

로 고찰하여 전반적인 연구동향을 살펴보고, 교육의 내용과 효

과에 대해 확인하고자 한다. 이를 통해 향후 간호교육에서 몰입

형 시뮬레이션 교육 프로그램 개발과 적용의 근거를 제공할 수 

있을 것이다. 

2. 연구목적

본 연구는 체계적 문헌고찰을 통해 간호대학 학부생을 대상

으로 몰입형 시뮬레이션을 활용한 교육 중재 연구를 파악하고 

프로그램의 효과를 확인하고자 수행되었으며, 구체적인 목표

는 다음과 같다.

 간호대학생을 위한 몰입형 시뮬레이션 중재 연구의 특성

을 파악한다. 

 간호대학생을 위한 몰입형 시뮬레이션 중재의 특성을 파

악한다. 

 간호대학생을 위한 몰입형 시뮬레이션 교육의 효과를 통

합적으로 고찰한다.

연구방법

1. 연구설계

본 연구는 간호대학생을 위한 몰입형 시뮬레이션 중재 연구

를 파악하고 프로그램의 효과를 확인하기 위해 수행된 체계적 

문헌고찰 연구이다.

2. 핵심질문

본 연구의 체계적 문헌고찰을 위한 문헌 선정의 핵심 질문을 

participants, intervention, comparison, outcomes, study 

design (PICO-SD)에 따라 기술하면 다음과 같다.

1) 연구대상 (participants)

본 연구에서는 간호대학의 학부생을 대상으로 하는 문헌을 

선정하였다. 학부생의 학년은 제한을 두지 않았으며, 타 전공
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의 학부생과 함께 중재를 적용한 경우는 간호대학생의 결과만

을 포함하였다. 본 연구에서 간호대학의 졸업생, 석사 또는 박

사과정 대상자, 임상간호사는 제외하였다. 

2) 중재 (intervention)

연구 중재는 간호대학 학부생을 대상으로 한 몰입형 시뮬레

이션 교육으로 가상현실, 증강현실, 혼합현실을 이용한 교육을 

포함하였다. 몰입형 시뮬레이션 교육 내용이 제시되지 않았거

나 몰입형 장비 또는 몰입형 시설에 대한 명확한 설명이 없는 

시뮬레이션 교육의 경우는 몰입형 방법의 사용 여부가 불분명

하여 제외하였다. 

3) 대조군 (comparison)

대조군은 무처치 대조군(no treatment control group), 위

약군(placebo group), 대체중재군(alternative group)으로 하

였으며, 대체중재는 대면교육, 동영상 교육, 비몰입형 시뮬레

이션 교육, 고충실도 시뮬레이션 교육을 포함하였다. 

4) 결과 (outcomes)

연구결과는 간호대학 학부생에게 몰입형 시뮬레이션 교육

을 적용 후 측정된 인지적 혹은 정서적 변수를 한 가지 이상 보

고한 연구로 하였다. 

5) 연구유형 (study design)

본 연구에서 선정한 문헌은 몰입형 시뮬레이션 교육 중재를 

적용하여 그 효과를 분석한 문헌으로 무작위 대조군 실험연구

(Randomized Controlled Trials, RCT), 유사 실험연구(quasi 

experomental study)를 포함하였다. 대조군 없이 몰입형 시

뮬레이션 교육의 효과를 검증하는 단일군 문헌은 제외하였다.

3. 문헌 검색 및 선정

본 연구의 문헌검색과 선정과정은 Preferred Reporting 

Items of Systemic Reviews and Meta-Analysis (PRISMA) 

[16]과 Cochrane Handbook for Systematic Reviews of 

Interventions version 6.3[17]의 체계적 문헌고찰 보고지침에 

따랐다. 문헌 검색과 선정의 전 과정은 세 명의 연구자가 독립

적으로 실시하였고 배제한 문헌에 대해서는 사유를 서술하였

다. 의견의 불일치가 있는 경우 세 명의 연구자가 원문을 함께 검

토하여 선정기준에 따라 문헌 선택 여부를 최종적으로 결정하

였다. 검색한 문헌은 Excel 2016 (Microsoft Excel, Microsoft 

Corporation, Redmond, The United States of America)을 

이용하여 정리하였다. 중복문헌을 제거하고 제목과 초록을 검

토하여 연구 선정기준에 부합하는 문헌을 선정하였고 원문을 

확인하여 선정기준에 해당하지 않는 문헌을 제외한 후 최종 문

헌을 선정하였다. 배제한 문헌에 대해서는 단계별로 기록을 남

겼다. 

1) 문헌 검색

문헌 검색은 간호교육에서 활용한 몰입형 시뮬레이션의 효

과를 분석하는 것을 주목적으로 하였으며 연도의 제한을 두지 

않고, 2023년 10월 30일까지 국내외 학술지에 게재된 문헌을 대

상으로 검색을 시행하였다. 국외 데이터베이스로는 PubMed, 

Excerpta Medica database (EMBASE), Cumulative Index 

to Nursing & Allied HealthLiterature (CINAHL), Coch-

rane, Google Scholar를 이용했으며 국내 데이터베이스는 학

술연구정보서비스(Research Information Sharing Service, 

RISS)를 이용하였다. 검색어 선정과 검색은 의학주제표목

(medical subject headings, MeSH)과 생명과학분야 용어색

인(EMBASE TREE, EMTREE)을 사용하였고, 검색어와 동의

어를 모두 포함하였다. 국외 문헌의 경우(1) Students, Nurs-

ing OR Nurs* OR Nursing student* OR Students, Public 

Health OR Students, Health Occupations OR School Nurs-

ing AND (2) immersive OR Virtual Reality OR Augmentes 

Reality OR Extended Reality AND (3) Simulation Educa-

tion OR Simultion* 등으로 검색하였다. 국내 문헌은 국외 문

헌 검색에서 사용한 검색어를 기본으로 하되 국내 데이터베이

스의 검색기능을 고려하여 수정하거나 간소화하여 사용하였

다. 연구대상은 ‘간호 OR 간호교육 OR 간호대학생’으로 검색

하였고, 몰입형 시뮬레이션 중재는 ‘몰입형 OR 가상현실 OR 

증강현실 OR 혼합현실 OR 시뮬레이션’으로 검색하였다. 

2) 문헌 선정 및 배제기준

문헌 선정기준은 (1) 간호대학의 학부생을 대상으로 한 연구

(타전공이 포함된 경우에는 간호대학생의 결과만을 포함), (2) 

몰입형 시뮬레이션 교육을 적용한 중재연구, (3) 영어 혹은 한

국어로 된 학회지 발표 연구를 포함하였다. 배제기준은 (1) 연

구대상자가 간호대학 학부생이 아닌 경우, (2) 몰입형 시뮬레

이션 교육 내용이 명확히 제시되지 않은 경우, (3) 몰입형 장비

가 명확히 제시되지 않은 경우, (4) 출판되지 않은 학위논문, 

(5) 대조군이 없는 단일군 연구, 질적연구(사례연구, 면담에 의

한 서술연구), 조사연구, 메타분석 연구, 문헌고찰 연구, 동물실
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험연구 및 임상시험 연구, (6) 본 연구로 이어지지 않은 예비연

구, (7) 원문을 확인할 수 없는 연구였다.

4. 문헌의 질 평가

본 연구에서 선정된 문헌은 Cochrane에서 제공되는 비뚤림 

위험 도구(Risk Of Bias, RoB 2.0)를 사용하여 질 평가를 하였

다[17]. RoB 2.0은 5가지 영역으로 구성되어 있으며 무작위 배

정 과정, 의도한 중재와 차이, 결측자료, 결과측정, 선택적 결과

보고에 대한 비뚤림 위험에 대해 측정하였다[18]. 모든 영역이 

비뚤림 위험이 낮으면 ‘비뚤림 위험이 낮음’(low risk of bias), 

최소 한 개 이상의 영역에서 비뚤림 위험이 높으면 ‘비뚤림 위

험이 높음’(high risk of bias)으로 평가하며, 최소 한 개 이상의 

영역에서 문제가 발견되었으나 비뚤림 위험이 높은 것은 아닌 

경우 ‘약간의 문제가 있음’(some concerns)로 평가한다[18]. 

각 영역은 연구자들이 각자 독립적으로 평가한 후 질평가가 완

료된 논문은 논의를 거쳐 함께 최종 평가하였다.

5. 자료 추출 및 분석

본 연구에서 체계적 문헌고찰을 위해 선정된 문헌의 특성은 

Excel 2016 (Microsoft Co., USA)을 사용하여 PICO-SD를 중

심으로 정성적 분석을 시행하였다. 구체적으로 문헌의 저자, 

출판연도, 출판국가, 표본 수, 중재 특성(중재 도구, 중재방법, 

교육 주제, 중재 횟수, 소요시간), 연구결과 등에 관한 자료를 

추출하였다. 

간호대학생을 대상으로 하는 몰입형 시뮬레이션 활용 교육

에 관한 연구는 아직 활발히 이루어지지 않아 포함된 문헌의 수

가 적었으며 메타분석에 필요한 평균, 표준편차, 유의수준 등

을 제시하지 않은 연구들이 다수 있어 각각의 결과변수에 대해 

정량적인 효과 크기를 분석하는 것은 제한이 있었다. 이에 본 

연구에서는 몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육의 연구결

과를 서술적으로 제시하는 정성적 합성 방법을 사용하여 문헌

을 통합하였다. 

연구결과

1. 문헌 선정

문헌 선정기준에 따라 채택된 논문은 총 15편으로 선정과정

은 다음과 같다. 각각의 데이터베이스에 검색어를 입력하여 논

문을 검색하였고, RISS 79편, Google Scholar 501편, Pubmed 

26편, Embase 99편, Cochrane 5편, CINAHL 79편으로 총 

789편이 검색되었다. 검색된 논문 중 중복논문 141편과 원문이 

확인되지 않는 논문 68편을 제외한 580편을 선별 대상으로 하

였다. 3명의 연구자가 독립적으로 논문의 제목과 초록을 검토

하여 선정기준에 해당하지 않는 295편을 제거하여 총 285편의 

논문을 선별한 후, 실험연구가 아닌 논문 75편을 제외하여 210

편을 선정하였다. 원문을 확인하여 선정기준에 따라 대조군이 

없는 단일군 연구 2편, 연구대상이 간호대학 학부생이 아닌 연

구 106편, 비몰입형 시뮬레이션 교육을 제공하여 중재가 부합

하지 않는 53편, 몰입형 기기나 교육방법에 대한 언급이 없는 몰

입형 시뮬레이션이 아닌 연구 34편을 추가로 제외하였다. 최종

적으로 15편의 논문을 선정하여 분석을 시행하였다(Figure 1).

2. 문헌의 비뚤림 위험 평가

Cochrane library의 RoB 2.0을 이용하여 무작위 대조군 실

험연구 15편에 대한 방법론적 질 평가를 시행하였으며 무작위 

배정 과정, 의도한 중재와 차이, 결측자료, 결과측정, 선택적 결

과보고에 대한 비뚤림 위험에 대해 평가가 이루어졌다. 무작위 

배정 과정과 눈가림이 적절한 방법으로 진행되어 비뚤림 위험

이 낮은 연구는 5편이고, 6편은 무작위 배정에 대한 표현이 없

었으며 4편은 무작위로 배정하였다고 표현하였지만 무작위에 

대한 명확한 방법에 대해 언급하지 않았다. 종합적으로 RoB 

2.0의 알고리즘으로 분석한 결과 5편의 문헌이 비뚤림 위험 낮

음(low)으로 평가되었고, 4편의 문헌에서 비뚤림 위험이 약간 

우려(some concerns), 6편의 문헌에서 비뚤림 위험이 높음

(high)로 평가되었다(Figure 2).

3. 몰입형 시뮬레이션 교육 중재연구의 특성

본 연구에 포함된 중재연구 15편의 특성을 개별적으로 분

석하여 저자, 출판연도, 중재 특성과 결과변수별로 서술하고

(Table 1), 연구의 특징을 체계적으로 요약하였다(Table 2). 연

구가 이루어진 국가는 한국 12편(80.0%)으로 가장 많았고, 노

르웨이, 홍콩, 일본 각 1편(6.7%)씩이었다. 논문 출판연도는 

2019년 1편(6.7%) 2020년 1편(6.7%)의 발표 논문이 있었고, 

2021년 5편(33.3%), 2022년 6편(40.0%), 2023년 2편(13.3%)의 

발표 논문이 있었다. 연구대상자는 15편 모두 간호대학 학부생

을 대상으로 하였고, 연구별 표본 수는 실험군과 대조군을 합

하여 총 50명 미만이 3편(20.0%), 50명 이상 100명 미만이 8편
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(53.3%), 100명 이상이 4편(26.7%)이었다.

본 체계적 고찰에 포함된 연구의 중재는 가상현실을 활용한 

몰입형 시뮬레이션 중재 연구가 13편(86.7%), 증강현실을 활

용한 몰입형 시뮬레이션 중재 연구는 2편(13.3%)이었다. 몰입

형 시뮬레이션의 주제는 흡인, 주사, 수혈 간호등의 간호술기

에 대한 연구가 7편(46.7%), 신생아 중환자 간호에 대한 연구가 

2편(13.3%), 인공호흡기 간호에 대한 연구 1편(6.7%), 케모포

트 삽입술 간호에 대한 연구 1편(6.7%), 지역사회의 재가 방문

에 대한 연구 1편(6.7%), 정신건강간호에 대한 연구 1편(6.7%), 

입원 관리에 대한 연구 1편(6.7%), 환자 관찰방법에 대한 연구 

1편(6.7%)이었다. 중재횟수는 1회인 연구가 12편(80.0%), 2회

인 연구 2편(13.3%), 3회인 연구 1편(6.7%)이었다. 중재시간은 

60분 미만인 경우가 6편, 60분과 120분이 각각 3편 씩이었고, 

90분인 경우가 2편이었고, 중재 시간을 명시하지 않은 연구 

1편(6.7%)이었다. 대조군은 대면강의와 같은 기존의 교육을 받

은 연구가 7편(46.7%), 비디오를 이용한 영상 교육을 시행한 연

구 6편(40.0%), 고충실도 시뮬레이션 교육을 시행한 연구 1편

(6.7%), 전문가의 안내를 받고 자가학습을 한 연구 1편(6.7%)

이었다. 

Figure1. Flow diagram of study selection.
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4. 몰입형 시뮬레이션 교육 중재의 효과

본 체계적 고찰에 포함된 연구의 몰입형 시뮬레이션 교육 중

재의 효과는 인지적 영역과 정서적 영역으로 보고되었고, 각 

결과변수에 대한 효과를 정리하면 Table 3과 같다. 

1) 인지적 영역

몰입형 시뮬레이션 교육 중재의 인지적 영역에 대한 효과는 

지식, 간호술 수행, 문제해결능력, 임상역량, 임상적 추론능력, 

학습성과, 태도를 결과로 보고하였다. 인지적 영역 중 지식을 

결과로 보고한 문헌은 7편이었고[A1,A6,A10-A12,A14,A15], 

Figure 2. Assessment risk of bias in included studis.
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Table 1. Descriptive Summary of Included Studies (N=15)

First author
 (year)

Country

Sample 
size

Intervention

Comparison Main outcomes
Int. /
Cont.

Modality Simulation contents

Number of 
sessions /

Session 
duration

(min)

Ahn, M.
(2021)

Korea 44 / 40 HMD-based VR Community nursing 
practice

Home visits VR 
simulation program
(nursing care for 
patients with HTN, 
DM, and stroke)

1 / 33~45 Conventional 
education

Knowledge
Self-confidence
Self-efficacy
Clinical competency

Bae, Y.
 (2023)

Korea 24 / 21 HMD-based VR Fundamentals of 
nursing practice

Intravenous injection

1 / 35 HFS Clinical competency
Problem-solving 

ability
Self-confidence

Berg, H.
 (2020)

Norway 149 / 140 Immersive and
interactive VR

ABCDE approach
Airway
Breathing
Circulation
Disability
Exposure

1 / 60 Conventional 
education

Performance 
assessment

Chae, M
  (2021)

Korea 19 / 19 HMD-based VR Nursing skills practice
Intravenous injection
Foley catheterization
Intradermal injection
Endotracheal suction
Tracheostomy 
management

Blood transfusion

1 / 60 Educational 
videos

Learning achievement
Learning satisfaction
Learning immersion

Jung, A.
 (2022a)

Korea 60 / 57 VR using 
GLOBEPOINT

Nursing skills practice
Endotracheal suction

1 / 120 Conventional 
education

Learning flow
Self-confidence
Nursing skills 

performance

Jung, A.
 (2022b)

Korea 30 / 30 HMD-based VR Chemoport insertion 
surgery nursing

1 / 30 Orientation by 
an operating 
nursing 
instructor and 
self-learning 
using a 
handout

Knowledge
Learning attitude
Satisfaction with 

self-practice
Learning motivation

Kim, K.
 (2021)

Korea 29 / 29 AR using 
Epson’s 
Moverio BT 
300 goggles

Fundamentals of 
nursing practice

Blood transfusion

3 / 90 Educational 
videos

Nursing skills 
confidence

Nursing skills 
performance

Practice satisfaction

Kim, M.
 (2022)

Korea 37 / 37 AR using smart 
glasses

Fundamentals of 
nursing practice

1 / 45 Educational 
videos

Clinical competence
Self-efficacy
Practice satisfaction

Int.=Intervention group; Cont.=Control group.
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총 564명을 대상으로 중재의 효과를 검증하였다. 7편 중 5편

(71.4%)의 연구에서 몰입형 시뮬레이션 교육이 지식의 향상에 

유의한 효과가 있는 것으로 나타났고[A1,A6,A11,A12, A14], 2

편(28.6%)의 연구에서는 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 

않았다[A10,A15]. 간호술 수행을 결과로 보고한 문헌은 4편이

었고[A3,A5,A7,A13], 총 488명을 대상으로 중재의 효과를 검

증하였으며 4편의 연구 모두에서 몰입형 시뮬레이션 교육 중

재가 간호술 수행 점수 향상에 유의한 효과가 있었다. 문제해

결능력을 결과로 보고한 문헌은 3편이었고[A2,A12, A14], 

총 204명을 대상으로 중재의 효과를 검증하였다. 3편 중 1편

(33.3%)의 연구에서 문제해결능력을 유의하게 증가시켰으며

[A14], 1편(33.3%)의 연구에서는 문제해결능력의 하부영역 중 

의사결정, 해결방법 적용, 평가 반영 부분에서 유의한 증가가 

있었으나 하부영역 중 명료화와 해결방법 탐색에서는 중재군

과 대조군 사이에 유의한 차이가 나타나지 않았다[A12]. 그리

고 3편 중 1편(33.3%)의 연구에서는 중재군과 대조군 사이에 

유의한 차이가 없었다[A2]. 임상역량을 결과로 보고한 문헌은 

3편이었고[A1,A2,A8], 총 203명을 대상으로 중재의 효과를 검

증하였다. 3편 중 2편(66.7%)의 연구에서 임상역량의 향상에 유

의한 효과가 있는 것으로 나타났고[A1,A8], 1편(33.3%)의 연구

에서는 유의한 차이가 나타나지 않았다[A2]. 임상적 추론능력

을 결과로 보고한 문헌은 2편이었고[A10,A14], 총 115명을 대

Table 1. Descriptive Summary of Included Studies (Continued) (N=15)

First author
 (year)

Country

Sample 
size

Intervention

Comparison Main outcomes
Int. /
Cont.

Modality Simulation contents

Number of 
sessions /

Session 
duration

(min)

Kim, Y.
 (2021)

Korea 30 / 30 Scenario-based 
VR

Admission 
management

1 / 120 Conventional 
education

Learning flow
Learning satisfaction
Learning confidence

Lee, H.
 (2022)

Korea 30 / 30 Knowledge-base
d VR simulation 
program

Mechanical 
ventilation care

1 / 60 Conventional 
education

Knowledge
Self-efficacy
Clinical reasoning 

capacity 

Lee, J.
 (2023)

Hong 
Kong

75 / 76 VR simulation 
using animation 
and 360-degree 
nursing practice

Blood transfusion 
practice

1 / 120 Educational 
videos

Knowledge
Self-confidence
Satisfaction
Self-efficacy

Lee, Y.
 (2022)

Korea 56 / 48 VR simulation 
using 
360-degree 
video and HMD

Mental health 
nursing practice

Nursing care for 
patients with 
schizophrenia

2 / 90 Educational 
videos

Knowledge
Problem solving
Learning satisfaction

Shibuya, H.
 (2019)

Japan 12 / 12 HMD-based VR Tracheostomy 
suctioning skill

1 / - Educational 
videos

Skill assessment

Yang, S.
 (2022)

Korea 29 / 26 IVR-based on a 
gamification 
program

Neonatal intensive 
care unit practice

Neonatal 
resuscitation

2 / 50 Educational 
videos

Knowledge
Problem-solving ability
Clinical reasoning 

ability
Self-confidence
Learning motivation

Yu, M.
 (2021)

Korea 25 / 25 IVR using HMD 
with 
hand-tracking 
technology

Neonatal intensive 
care unit practice

High-risk neonatal 
infection control

1 / 40 Conventional 
education

Knowledge
Self-efficacy
Learner satisfaction

Int.=Intervention group; Cont.=Control group.
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상으로 중재의 효과를 검증하였다. 2편 중 1편(50.0%)의 연구

에서 임상적 추론능력 향상에 유의한 효과가 있는 것으로 나타

났고[A10], 1편의 연구에서는 통계적으로 유의한 차이가 나타

나지 않았다[A14]. 학습성과를 결과로 보고한 문헌은 1편이었

고[A4], 총 38명을 대상으로 중재의 유의한 효과를 검증하였으

며 중재는 학습성과 향상에 효과가 있었다. 

2) 정서적 영역

몰입형 시뮬레이션 교육 중재의 정서적 영역에 대한 효과는 

만족감, 자신감, 자기효능감, 학습 몰입감, 학습 동기부여를 결

과로 검증하였다. 만족감을 결과로 보고한 문헌은 9편이었고

[A4,A6-A12,A15], 총 655명을 대상으로 중재의 효과를 검증하

였으며 9편의 연구 모두에서 몰입형 시뮬레이션 교육 중재가 만

족감 증가에 유의한 효과가 있었다. 자신감을 결과로 보고한 문

헌은 7편이었고[A1,A2,A5,A7,A9,A11 A14], 총 598명을 대상

으로 중재의 효과를 검증하였으며 7편의 연구 모두에서 중재는 

자신감 향상에 유의한 효과가 있는 것으로 나타났다. 자기효능

감을 결과로 보고한 문헌은 5편이었고[A1,A8,A10,A11,A15], 

총 419명을 대상으로 중재의 효과를 검증하였다. 5편 중 4편

(80.0%)의 연구에서 자기효능감 향상에 유의한 효과가 있는 것

으로 나타났고[A1,A8,A10,A15], 1편(20.0%)의 연구에서는 

통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다[A11]. 학습몰입

감을 결과로 보고한 문헌은 4편이었고[A4,A5,A9,A10], 총 

275명을 대상으로 중재의 효과를 검증하였다. 4편 중 3편

(75.0%)의 연구에서 몰입형 시뮬레이션 교육 중재는 학습몰입

감 향상에 유의한 효과가 있었고[A4,A9,A10], 1편(25.0%)의 

연구에서는 통계적으로 유의한 차이가 나타나지 않았다[A5]. 

학습 동기부여를 결과로 보고한 문헌은 2편이었고[A6,A14], 

Table 2. Characteristics of Included Studies (N=15)

Characteristics Categories n (%)

Year 2019
2020
2021
2022
2023

1 (6.7)
1 (6.7)

 5 (33.3)
 6 (40.0)
 2 (13.3)

Country Korea
Hongkong
Japan
Norway

12 (80.0)
1 (6.7)
1 (6.7)
1 (6.7)

Sample size ＜50
50~99
≥100

 3 (20.0)
 8 (53.3)
 4 (26.7)

Intervention Modality VR based
AR based

13 (86.7)
 2 (13.3)

Simulation contents Nursing skills practice
Neonatal intensive care
Mechanical ventilation care
Chemoport insertion surgery nursing
Community home visits nursing practice
Mental health nursing
Admission management
Systematic clinical observation method

 7 (46.7)
 2 (13.3)
1 (6.7)
1 (6.7)
1 (6.7)
1 (6.7)
1 (6.7)
1 (6.7)

Number of sessions 1
2
3

12 (80.0)
 2 (13.3)
1 (6.7)

Session duration (mins) ＜60
60
90
120
Unknown

 6 (40.0)
 3 (20.0)
 2 (13.3)
 3 (20.0)
1 (6.7)

AR=Augmented reality; VR=Virtual reality.
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총 115명을 대상으로 중재의 효과를 검증하였으며 2편의 연구 

모두에서 중재는 학습 동기부여 향상에 유의한 효과가 있었다.

논 의

본 연구는 간호대학 학부생을 대상으로 하는 몰입형 시뮬레

이션 교육 중재의 연구동향을 파악하고 그 효과를 통합적으로 

고찰하여 향후 간호교육의 발전 방향을 모색해 보고자 수행되

었다. 체계적 문헌 선정 과정을 통해 몰입형 시뮬레이션을 활

용한 간호교육 관련 연구 15편을 최종 선정하여 연구의 특성

을 파악하고 몰입형 시뮬레이션 간호교육 중재의 효과를 분석

하였다. 

몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육에 대한 연구는 최근 

2019년, 2020년 각 1편씩을 시작으로 매년 연구의 수가 증가하

여 2021년 5편, 2022년 6편이 발표되었는데, 이는 디지털 혁신

에 따른 교육형태의 변화와 COVID-19 와 같은 신종 감염병의 

출현으로 정보통신 기술을 활용한 교육의 활성화를 반영하는 

것이며 몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육의 효과를 검증

하고자 하는 요구가 계속적으로 증가하고 있음을 나타내는 것

이라 할 수 있다. 이에 본 연구결과를 바탕으로 몰입형 시뮬레

이션을 활용한 간호교육 및 교육 성과 분석에 대해 논의하고자 

한다. 

간호대학 학부생을 대상으로 하는 몰입형 시뮬레이션을 활

용한 교육 중재 연구에서 몰입형 시뮬레이션의 구동 방법으로 

가상현실(Virtual Reality, VR)이나 증강현실(Augmented 

Reality, AR) 기술을 활용하였다. 본 연구의 몰입형 시뮬레이

션 교육은 인지적, 정서적으로 긍정적인 효과가 있는 것으로 

나타났으며, 이는 가상현실과 증강현실 기술을 활용한 교육이 

몰입도와 교육 참여도 및 술기 수행자신감의 향상에 효과적인 

것과 유사한 결과이다[19,20]. 가상현실은 컴퓨터 기술을 이용

하여 가상환경을 만들어 실제와 유사하지만, 실제가 아닌 어떤 

특정한 환경이나 상황 혹은 그 기술을 의미하며, 증강현실은 가

상현실의 한 분야로 실제 환경에 가상 객체나 정보를 합성하여 

실제 환경에 존재하는 사물처럼 보이도록 하는 기술로 대조군

에게 제공한 3인칭 시점의 전통적인 교육방식이나 동영상 교

육보다 가상현실이나 증강현실을 활용한 교육 방법은 1인칭 

Table 3. Effects of Immersive Simulation for Nursing Students (N=15)

Study

Cognitive domain Affective domain

Knowledge
Nursing 

skills 
performance

Ploblem-
solving 
ability

Clinical 
compe-
tency

Clinical 
reasoning 
capacity

Learning 
achiev-
ement

Satisfac-
tion

Confi-
dence

Self- 
efficacy

Learning 
immer-

sion

Learning 
motiva-

tion

Ahn, M. (2021) √ √ √ √

Bae, Y. (2023) √ √ √

Berg, H. (2020) √

Chae, M (2021) √ √ √

Jung, A. (2022a) √ √ √

Jung, A. (2022b) √ √ √

Kim, K. (2021) √ √ √

Kim, M. (2022) √ √ √

Kim, Y. (2021) √ √ √

Lee, H. (2022) √ √ √ √ √

Lee, J. (2023) √ √ √ √

Lee, Y. (2022) √ √ √

Shibuya, H. (2019) √

Yang, S. (2022) √ √ √ √ √

Yu, M. (2021) √ √ √

n (%) 
Outcome showing 
a significant effect

5 (71.4) 4 (100.0) 1 (33.3) 2 (66.7) 1 (50.0) 1 (100.0) 9 (100.0) 7 (100.0) 4 (80.0) 3 (75.0) 2 (100.0)
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시점에서 학습자가 직접 수행을 하는 입체적인 교육이 교육 몰

입도와 참여도, 수행자신감 향상에 도움을 주는 것으로 보여진

다[21]. 따라서 수행 중심의 간호교육에 있어 가상현실과 증강

현실을 활용한 학습자 시점의 1인칭 교육을 제공하는 것을 권

장한다. 

몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육의 콘텐츠는 주로 간

호술기와 관련되어 개발되었으며[22-28], 그 외에 신생아 중환

자 간호[29,30], 인공호흡기 간호[31], 재가 방문 간호[32], 정신

건강 간호[33] 등 다양한 콘텐츠의 몰입형 시뮬레이션이 개발

되어 학습에 긍정적인 효과를 보였다. 이러한 콘텐츠들의 개발

은 최근 간호학생 수의 급증, 실습지 부족, 대상자의 인식변화

와 윤리적인 문제 등으로 임상실습 대부분이 실제적인 수행보

다 관찰 위주의 실습이 이루어지고 있는 것과 관련이 있다[34]. 

특히, 안전의 이유와 환자 특성이나 돌발 상황 발생 우려로 임

상실습에서 간호학생이 직접 수행하는데는 많은 제약이 있는 

실정을 고려하면[35,36] 향후 임상실습에서 접하기 어려운 특

수 파트 실습에 대해 현실성 있는 몰입형 시뮬레이션 콘텐츠 개

발을 통해 다양한 사례에 대한 교육이 이루어질 수 있게 될 것

이다.

몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육은 특히 간호술기 수

행능력과 지식 향상의 효과를 보였다. Bae와 Shin [22]의 연

구에서는 자신감 향상의 효과는 있었으나 임상역량과 문제해

결능력은 유의한 차이가 없었는데, 이는 중재군과 대조군 모두

에서 임상역량과 문제해결능력의 향상이 있자만 자신감 향상

은 유의한 차이가 있었다는데 의미가 있다. 수행 자신감 향상

은 자기효능감에 긍정적인 영향을 주고[37,38] 자기효능감이 

높을수록 간호술기 수행능력이 높다[37,39-41]. 따라서 간호술

기 실습교육에 있어 자신감을 향상시키는 것은 자기효능감과 

수행능력에 도움을 주며, 이는 추후 간호사로서 임상수행능력

의 기초가 될 수 있을 것이다. 

본 체계적 문헌고찰 결과 몰입형 시뮬레이션 간호교육의 인

지적 영역의 성과로 주로 지식, 간호술 수행을 측정하였으며, 

지식을 측정한 연구의 71.4%와 간호술 수행을 측정한 연구 모

두에서 긍정적인 성과가 있었다고 보고하였다. 그러나 시뮬레

이션 기반 학습의 목적은 단순히 새로운 지식을 습득하는 것에 

그치는 것이 아니라 지식을 적용하고 통합할 수 있도록 돕는데 

있다. 이러한 점을 고려하면 몰입형 시뮬레이션을 활용한 교육

은 간호현장에서 지식을 어떻게 활용하는가 하는 임상수행능

력을 평가하는 것이 중요하다[41]. 체계적 문헌고찰 결과 임상

역량을 평가하거나 임상적 추론 능력을 평가하는 연구는 많지 

않았고, 연구들 간의 결과가 일치하지 않았다. 추후 몰입형 시

뮬레이션을 활용한 간호교육 연구는 교육의 결과를 평가하는

데 있어서 이러한 시뮬레이션에서 구현할 수 있는 교육목표에 

맞는 연구설계가 필요할 것이다. 또한, 몰입형 시뮬레이션을 

활용한 교육 과정에서 일어나는 인지적 영역의 학습 성과에 대

해 측정할 수 있는 임상수행능력이 반영된 임상적 비판적 사고 

검사 도구를 적용한 연구가 이루어져야 하겠다. 

몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육의 정서적 영역의 성

과는 만족감, 자신감을 측정하였고 모두 긍정적인 결과를 보고

하였다. 이는 고충실도 모형을 활용한 시뮬레이션 교육에 비해 

가상현실이나 증강현실을 활용한 시뮬레이션 교육의 경우 학습

자는 반복훈련이 쉽고 실수를 하더라도 다시 시작할 수 있어 정

서적인 안정감을 느끼며[42], 이는 자신감 향상에 도움을 주고 

스스로 지각하며 간호 수행을 함으로써 만족감에 긍정적인 영향

을 주는 것으로 보인다. 간호 수행에 있어 자신감은 안전한 간호

를 제공하는데 영향을 미칠 뿐만 아니라 간호 실무에 중요한 요

소로 작용하는 것으로 나타나 있다[43]. 따라서 간호교육에서 간

호 수행의 자신감을 높이기 위한 방안으로 임상 실습 전에 몰입

형 시뮬레이션을 활용하여 반복적 학습을 할 수 있게 하여 자신

감을 가지고 임상 실습을 하는 것이 도움이 될 수 있을 것이다. 

본 연구의 제한점은 체계적 문헌고찰 과정에서 영어와 한글

로 출간된 논문만 포함하여 특정 문화권의 정보가 과다하게 반

영되었을 가능성이 있다. 간호대학생을 대상으로 하는 몰입형 

시뮬레이션을 활용한 교육 중재는 최근 연구가 활발히 이루어

지고 있는 단계임을 고려할 때 결론을 단언하기에 시기가 이를 

수 있으며 본 연구의 정성적 평가 결과 해석 시 주의를 요한다. 

간호 교육에서의 몰입형 시뮬레이션의 효과에 대한 정량적 분

석을 위해 무작위 대조군 실험연구의 축적이 이루어져야 한다. 

몰입형 시뮬레이션 교육의 효과를 메타분석한 선행연구는 가

상현실을 기반으로 한 경우만 포함되어 몰입형 시뮬레이션의 

포괄적인 효과를 확인하는데 제한이 있었다. 또한, 몰입형 시

뮬레이션을 활용한 교육의 즉각적인 효과 평가뿐만 아니라 지

속적이고 장기적인 효과 평가를 고려할 필요가 있다. 본 연구에 

포함된 연구는 무작위 대조군 실험연구와 대조군을 포함한 유

사 실험연구를 대상으로 하였고 질 평가 결과 전체적인 비뚤림 

위험이 낮은 연구가 6편(40%)으로 절반 이하이며, 비뚤림이 높

은 연구가 4편(26.7%)으로 확인되어 연구결과의 일반화 가능

성이 제한될 수 있다. 그러므로 추후 몰입형 시뮬레이션을 활용

한 간호교육 중재연구의 질적 향상을 통해 과학적이고 타당한 

연구결과를 도출하는 것이 요구된다. 

이러한 제한점에도 불구하고 본 연구는 현재까지 간호교육

에서 몰입형 시뮬레이션을 활용한 교육에 대해 프로그램의 개
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발, 운영 및 학습 성과에 대해 통합적으로 고찰하였다는 점에서 

의의가 있다. 또한, 몰입형 시뮬레이션을 활용한 간호교육 프

로그램의 적용 근거를 마련한 것은 간호학문의 확장에 기여할 

것으로 생각되며 본 연구결과는 앞으로의 간호교육에서 몰입

형 시뮬레이션을 활용한 교육 프로그램의 운영 전략을 구축하

는데 기초자료로 활용될 수 있을 것이다. 

결 론

본 연구는 간호대학 학부생을 대상으로 몰입형 시뮬레이션

을 활용한 교육 중재의 효과를 보고한 국내외 연구들을 대상으

로 몰입형 시뮬레이션 교육 중재의 세부적인 내용을 확인하고 

그 효과를 통합적으로 파악하기 위해 시도되었다. 몰입형 시뮬

레이션을 활용한 간호교육은 간호대학생의 인지적, 정서적 영

역에서 긍정적인 영향을 주는 것으로 나타났으며, 특히, 인지

적 영역의 간호술 수행의 향상과 정서적 영역의 만족감과 자신

감을 증진시키는데 도움이 되는 것으로 확인되었다. 몰입형 시

뮬레이션을 활용한 간호교육은 간호학과 정원의 양적 팽창과 

의료현장에서의 소비자 권리향상에 따라 상대적으로 실습기

회가 부족하게 된 간호학생을 위한 대안으로 활용할 수 있을 것

이다. 몰입형 시뮬레이션을 활용한 교육이 단순히 교육수단으

로 그치지 않고 학습성과를 극대화하기 위해서는 전략적인 프

로그램의 구축이 필요하다. 또한, 몰입형 시뮬레이션 교육 방

법을 통해 효과를 기대할 수 있는 영역과 보충이 필요한 영역을 

고려하여 간호교육에 활용할 수 있을 것이다. 그러나 지금까지

의 연구는 무작위 대조군 연구가 거의 없는 실정으로 선정된 연

구들 간에 큰 이질성이 있어 메타분석이 어려워 몰입형 시뮬레

이션을 활용한 간호교육의 효과에 대한 근거제시는 제한적이

었다. 더불어 몰입형 시뮬레이션 중재 후 일회적 결과 측정으로 

교육 중재의 지속적인 효과를 평가할 수 있는 근거가 충분하지 

않았다. 따라서 추후 엄격하게 설계된 무작위 대조군 설계를 

활용한 연구가 활발히 진행되어 이를 통해 효과성 입증이 필요

하며, 효과의 지속성을 확인하는 종단적 연구를 통해 간호교육

에 몰입형 시뮬레이션 활용의 근거를 마련할 수 있을 것이다. 

본 연구결과를 근거로 간호대학생을 위한 몰입형 시뮬레이션

을 활용한 간호교육 프로그램을 개발하고 제공하는데 발판이 

되기를 기대한다. 
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