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Purpose: This study aimed to examine the mediating effect of learning immersion in clinical simulations on the relationship 
between nursing student learning motivation and achievement in clinical simulation. Methods: This study was conducted using 
a cross-sectional survey with 184 nursing students from two universities who participated in clinical simulation between 
September and December 2022. The participants completed a self-administered questionnaire, and the collected data were 
analyzed using independent an independent t-test, Mann–Whitney U-test, one-way ANOVA, Pearson’s correlation coefficient, 
and multiple regression analysis to identify the mediating effects of learning immersion on the relationship between nursing 
student learning motivation and achievement. Results: Among the subvariables of nursing student learning motivation, task value 
and self-efficacy for learning and performance had a significant effect on learning immersion (respectively, β=.36, p=.001; β
=.31, p<.001) and learning achievement (respectively, β=.48, p<.001; β=.38, p<.001). With the input of learning motivation 
variables, the direct effect of learning immersion on learning achievement was significant (β=.20, p=.003), and the effects of 
learning motivation and task value and self-efficacy on learning achievement was reduced after controlling for learning 
immersion, which is a mediating variable (respectively, β=.41, p<.001; β=.32, p<.001). The bootstrapping test to confirm the 
mediating effect of learning immersion was also significant (task value 95% confidence interval [95% CI], 0.02~0.20; 
self-efficacy 95% CI, 0.01~0.12). Conclusion: The results of this study suggest that simulation educators should consider 
learners’ motivation and immersion when organizing and operating clinical simulations. 
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서   론

연구의 필요성

지난 십 수년간 시뮬레이션 기반 교육은 빠른 속도로 증가하여 

국내 간호교육기관 교육의 중요한 일부를 차지하고 있다. 다양한 

연구를 통해 간호대학생의 약물 안전 및 손씻기 등 행위의 변화, 
안전과 관련된 의사소통 및 지식 습득 등에 대한 시뮬레이션 기

반 교육의 효과가 입증된 가운데 많은 간호교육기관에서 시뮬레

이션을 커리큘럼에 통합하여 운영하고 있다[1]. 간호대학생의 시

뮬레이션 학습은 더 이상 새로운 현상이 아니며 이제는 시뮬레이

션 학습의 효과를 극대화하기 위하여 다양한 접근이 요구되는 시

점이다. 학습성취란 학습자가 특정 수업의 결과로 정보나 기술을 

획득하는 정도를 말하는데[2] 시뮬레이션 학습을 통해 최적의 학

습성취도를 도출하기 위한 전략적 근거는 여전히 부족하다[1]. 이
에 시뮬레이션 학습성취도에 영향을 미치는 요인들을 면밀히 파

악하고 학습성과를 높일 수 있는 전략에 대한 고찰이 필요하다. 
시뮬레이션 학습은 학습자 중심의 접근 방식으로 구성주의에 기

반한 이론적 배경을 갖고 있으므로[1] 학습자의 학습동기가 중요

하다. 
학습자의 학습동기는 학습이 일어나게 하는 원동력으로, 학습

에 적극적으로 참여하고 학습을 지속하는 데 결정적인 역할을 한

다[3]. 선행연구에 따르면, 학습동기는 학습성과에 긍정적인 영향

을 미치며 학습동기가 높을수록 학습성과가 높아진다[3,4]. 예를 

들어, 한 연구에서는 학습동기가 높은 학생들이 학습과 관련된 활

동에 더 많은 시간을 할애하며 적극적으로 참여하였으며 결과적

으로 더 높은 학습성과를 보이는 것으로 나타났다[4]. 이렇듯 학

습자의 학습동기는 학습 및 학습성과에 중요한 요소로 밝혀져 있

지만 임상 시뮬레이션 학습에서 이루어진 연구는 매우 드문 상황

이다[5]. 다양한 이론에서 학습동기를 조작적으로 정의하려고 시

도하고 있는 가운데 Pintrich 등[6]의 사회인지적 모델에서는 학습

자의 동기 변인을 내적목표 지향, 외적목표 지향, 과제가치, 학습

신념 통제, 자기효능감, 그리고 시험불안 등의 6개 변인으로 설명

하고 있다. 먼저, 학습자가 학습에 참여하는 근본적인 이유와 목

표를 어디에 두는지에 따라 내적목표 지향과 외적목표 지향으로 

구분되며 자신의 학습활동을 중요하고 흥미로우며, 유용하게 생

각하는 동기 변인이 과제가치이다[6]. 학습신념 통제는 열심히 하

면 긍정적인 결과가 있을 것이라는 믿음을 의미하며 학습에 대한 

자기효능감은 주어진 과제를 성공적으로 수행할 수 있다는 자신

감의 정도이다[6]. 시험불안은 시험 실패 또는 유사한 평가 상황

으로 인해 발생할 수 있는 부정적인 결과에 대한 걱정으로 정서

적 영역의 동기 변인이다[6]. 이렇듯 학습자의 학습에 대한 참여 

목표와 이유가 되는 학습동기는 다를 수 있으므로 결과적으로 학

습성과에 영향을 미치는 시뮬레이션 학습동기 유형을 파악할 필

요가 있다. 
시뮬레이션 학습에서 몰입은 시뮬레이션 학습성과를 극대화하기 

위한 중요한 요소이다[7]. 몰입의 개념을 처음 소개한 Csikszentmihalyi 
[8]는 몰입을 활동 자체에 깊이 빠져들어 최적의 경험임을 느끼게 

되는 상태로 정의하며, 과제의 난이도와 자신의 능력 수준에 따라 

도전감이 균형 상태에 있을 때 몰입을 경험하게 된다고 주장하고 

있다. 마찬가지로, 학습몰입은 학습자가 학습활동에 참여하는 동

안에 완전히 몰두하는 상태를 말하며 학습몰입 수준이 높은 학습

자는 학습활동 자체를 즐기며 학습활동의 유의미성을 느끼게 된

다[8]. Dede [9]는 몰입을 통해 복잡한 현상에 대한 통찰력과 상

황 학습, 실제 상황에서의 기술 전이가 일어나면서 교육이 증대될 

수 있다고 하였다. 임상 시뮬레이션은 실제 임상과 같이 구현한 

시뮬레이션 상황에서 ‘마치 간호사처럼’, ‘마치 의사처럼’, ‘마치 

병원처럼’ 등 가상 상황을 실제 상황으로 인식하고 활동해야 하

므로[10] 몰입 정도에 따라 만족도 및 학습성취도 등의 학습성과

가 달라질 수 있다. 선행연구에 따르면 시뮬레이션 학습몰입이 학

습 능력, 자기효능감, 시뮬레이션 학습 자신감, 만족도와 양의 상

관관계가 있으며[11,12], 학습자가 시뮬레이션 학습에 몰입할수록 

문제해결 능력 또는 임상수행 능력에 긍정적인 영향을 미치는 것

으로 나타났다[7,13]. 이렇듯 시뮬레이션 학습몰입은 시뮬레이션 

학습의 성공 여부에 매우 중요한 요소이지만 아직 학습동기와 학

습성취도 간의 관계에서 어떤 역할을 하는지에 대한 연구는 미미

한 실정이다. 학습자의 시뮬레이션 학습 참여 동기에 따라 몰입의 

정도가 달라질 수 있고 결과적으로 학습성취도에 영향을 줄 수 

있을 것이다. 
이에 임상 시뮬레이션 학습에 참여한 간호대학생을 대상으로 

어떤 유형의 학습동기가 시뮬레이션 학습몰입과 학습성취도에 영

향을 미치는지, 몰입이 시뮬레이션 학습동기와 학습성취도 간의 

관계를 매개하는지를 검증해보고자 한다. 본 연구 결과는 간호대

학생의 학습성취도를 증진할 수 있는 효과적인 임상 시뮬레이션 

수업 설계를 위한 기초자료를 제공할 수 있을 것이다. 

연구 목적

본 연구의 목적은 임상 시뮬레이션 학습동기가 학습성취도에 

미치는 영향에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 규명하기 위

함이며 구체적인 목적은 다음과 같다.
∙ 첫째, 대상자의 시뮬레이션 학습에 대한 학습동기, 시뮬레이션 

학습몰입 및 학습성취도를 확인한다.
∙ 둘째, 대상자의 일반적 특성에 따른 시뮬레이션 학습동기, 시뮬

레이션 학습몰입 및 학습성취도의 차이를 파악한다. 
∙ 셋째, 대상자의 시뮬레이션 학습에 대한 학습동기, 시뮬레이션 

학습몰입, 학습성취도 간의 상관관계를 확인한다.
∙ 넷째, 대상자의 시뮬레이션 학습에 대한 학습동기가 학습성취
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도에 미치는 영향에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 확인

한다.

연구 방법

연구 설계

본 연구는 간호대학생의 고충실도 시뮬레이터를 이용한 임상 

시뮬레이션 학습에서 학습동기, 학습몰입 및 학습성취도 간의 관

계를 확인하고 시뮬레이션 학습동기가 학습성취도에 미치는 영향

에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 규명하기 위한 서술적 

조사연구이다. 

연구 대상

본 연구는 2022년에 경기도와 강원도에 소재한 2개의 4년제 

간호학과에 재학 중이면서 고충실도 시뮬레이터를 활용한 시뮬레

이션 실습에 참여하는 3, 4학년을 대상으로 편의표집하였다. 표본

의 크기 산출은 G*Power 3.1.9.7 프로그램을 이용하였다. 다중회

귀분석을 위해 선행연구 결과[14,15]를 근거로 검정력(1-β)은 .90, 
효과크기(f2)는 .15, 유의수준 α는 .05, 예측변수를 11개(연구변수 

7개, 대상자 특성 4개)로 하여 표본크기를 산출한 결과 총 152명

이었다. 약 18% 정도의 탈락률을 고려하여 186명의 자료를 수집

하였고 부분 누락이 있는 2명의 자료를 제외하고 184명의 자료를 

분석하였다. 

연구 도구

● 학습동기

학습동기란 학습자로 하여금 특정 학습의 준비 또는 일련의 학

습을 지속시키도록 하는 내적, 외적 조건이다[16]. 본 연구에서는 

Pintrich 등[6]이 개발하고 Kang과 Kim [17]이 번안한 학습동기 

전략 검사지(Motivated Strategies for Learning Questionnaire)로 

측정하였다. 도구는 학습동기와 학습전략의 2개 영역, 총 81문항

으로 구성되어 있으며 본 연구에서는 학습동기 변인의 31문항을 

사용하였다. 학습동기는 학습자의 내적목표 지향(4문항), 외적목

표 지향(4문항), 과제가치(6문항), 학습신념 통제(4문항), 학습과 

수행을 위한 자기효능감(8문항), 시험불안(5문항)의 6개 하위요소

로 구성되어 있다. 각 문항은 7점 Likert 척도(1=전혀 아니다, 7=
매우 그렇다)로 평균 1점에서 7점까지의 점수 범위를 가지며 점

수가 높을수록 해당 변인의 점수가 높음을 의미한다. 개발 당시 

Cronbach’s α는 내적목표 지향 .74, 외적목표 지향 .64, 과제가치 

.90, 학습신념 통제 .68, 학습과 수행을 위한 자기효능감 .93, 시

험불안 .80이었다. 본 연구에서의 Cronbach’s α는 내적목표 지향 

.80, 외적목표 지향 .73, 과제가치 .89, 학습신념 통제 .61, 학습과 

수행을 위한 자기효능감 .90, 시험불안 .71이었다. 

● 시뮬레이션 학습몰입 

학습몰입은 학습자가 학습활동에 참여하는 동안에 완전히 몰두

하는 상태이다[8]. 본 연구에서는 시뮬레이션 학습몰입을 Ko 등

[18]이 개발한 시뮬레이션 학습몰입 도구를 이용하여 측정하였다. 
도구는 인지적 동화(7문항), 현존감(3문항), 주의집중(3문항), 자기

목적적 경험(3문항)의 4개 하위 영역으로 구성되며 총 16개 문항

이다. 각 문항은 5점 Likert 척도(1=전혀 그렇지 않다, 5=매우 그

렇다)로 점수의 범위는 16점에서 80점이다. 점수가 높을수록 시뮬

레이션 학습몰입의 정도가 높음을 의미한다. 개발 당시 Cronbach’s 
α는 .89였으며 본 연구에서는 .87이었다.

● 학습성취도

학습성취도란 학습자가 특정 수업의 결과로 정보나 기술을 획

득하는 정도를 말한다[2]. 본 연구에서는 Rovai 등[19]이 대학생

을 대상으로 개발하고 Kim 등[20]이 번안한 자가보고형 학습 척

도를 본 연구에 맞게 일부 용어를 수정하여 사용하였다. 도구는 

인지적, 정서적, 정신운동적 영역에서의 학습으로 구성되며 총 9
개 문항이다. 문항별로 ‘과정(course)’이라는 용어를 ‘시뮬레이션 

수업’으로 어휘를 수정·보완하여 측정하였다. 이 중 2개 문항은 

부정 문항으로 역환산 처리하였다. 각 문항은 7점 Likert 척도(0=
전혀 그렇지 않다, 6=매우 그렇다)로 총점수의 범위는 0점에서 

54점이다. 점수가 높을수록 학습성취도가 높음을 의미한다. 도구

의 신뢰도 Cronbach’s α는 Rovai 등[19]의 연구에서 .79였고, 본 

연구에서는 .85였다.

● 일반적 특성

대상자의 일반적 특성으로 성별, 나이, 학년, 지난 학기 학점을 

조사하였다. 

자료 수집 절차 

경기권 소재 1개 대학과 강원권 소재 1개의 4년제 간호학과에 

재학 중인 3, 4학년을 대상으로 시뮬레이션 수업을 마친 후 자료

를 수집하였다. 대상 기관에 협조를 요청하고 허락을 받은 후 대

상 학과에서 진행 중인 시뮬레이션 실습 중 고충실도 시뮬레이터

를 이용한 시뮬레이션 수업 일정을 미리 확인하였다. 수업을 마친 

학생들에게 직전 시뮬레이션 학습에 대한 학습동기, 학습몰입, 그
리고 학습성과에 대한 설문조사를 실시하였다. 연구보조원 또는 

연구자가 직접 설문지를 배부하였고 출입구에 마련된 수거함에 

넣고 가도록 하였다. 수집된 186명의 자료 중 응답 내용이 불성

실하고 부분 누락이 많았던 2명의 자료를 제외하고 184명의 자료
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를 분석에 사용하였다. 자료 수집 기간은 2022년 9월 중순부터 

12월 중순까지였다. 
연구에 참여하는 학생의 윤리적 보호를 위해 한림대학교 연구

윤리심의위원회의 승인(IRB No. HIRB-2022-068)을 받은 후 진

행하였다. 연구자는 참여자에게 본 연구의 목적과 설문 내용, 소

요 시간, 개인정보의 익명성 보장, 자발적 참여, 어떤 불이익도 없

이 설문지 응답 철회가 가능함을 설명하였고 서면 연구참여 동의

서를 받았다. 강제성 없는 참여자의 자발적 연구 참여를 위해 연

구자의 수업 시간을 제외한 다른 교수자의 수업에 참여한 학생을 

대상으로 하였다. 

자료 분석 방법 

수집된 자료는 IBM SPSS 26.0 프로그램(IBM Corp.)과 SPSS 
Process macro (version 4.2)를 이용하여 분석하였고 유의수준은 

p<.05로 설정하였다. 
대상자의 일반적 특성, 학습동기, 시뮬레이션 학습몰입, 학습성

취도는 기술통계를 이용하여 빈도와 백분율, 평균과 표준편차를 

산출하였다. 일반적 특성에 따른 학습동기, 시뮬레이션 학습몰입, 
학습성취도의 차이는 independent t-test, Mann–Whitney U-test, 
one way ANOVA를 이용하여 분석하였다. 시뮬레이션 학습동기, 
학습몰입, 학습성취도 간의 상관관계는 Pearson’s correlation 
coefficient로 분석하였다. 학습동기가 학습성취도에 미치는 영향

에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 확인하기 위해 위계적 

회귀분석(hierarchical regression analysis)을 실시하였고, 매개효과

의 통계적 유의성을 확인하기 위해 SPSS Process macro (model 
4)를 사용하여 부트스트랩 표본 수 5,000개, 95% 신뢰구간으로 

설정한 부트스트래핑(bootstrapping) 검정을 시행하였다. 

연구 결과

대상자의 학습동기, 시뮬레이션 학습몰입, 학습성취도 및 

일반적 특성에 따른 학습동기와 학습성취도의 차이

시뮬레이션 학습동기는 7점 Likert 척도로 측정하였으며, 하위 

변인별로 과제가치가 평균 5.85±0.99점으로 가장 높았고, 내적목

표 지향 5.64±1.05점, 학습신념 통제 5.57±1.17점, 학습과 수행을 

위한 자기효능감 5.02±1.14점, 시험불안 4.99±1.52점, 외적목표 

지향 4.85±1.35점의 순으로 나타났다. 시뮬레이션 학습몰입은 평

균 61.29±7.57점, 시뮬레이션 학습 후 지각된 학습성취도는 평균 

38.22±6.26점이었다(Table 1).
대상자의 평균 연령은 23.96±6.07세로 남학생 24명(13.0%), 여

학생 160명(87.0%)이었다. 4학년 학생이 146명(79.3%), 3학년이 

38명(20.7%)이었으며, 직전 학기 성적은 무응답 4명을 제외한 

180명 중 151명(83.9%)의 학생이 4.5점 중 3.5점 이상의 학점을 

획득한 것으로 나타났다(Table 1). 대상자의 성별, 학년, 성적에 

따른 시뮬레이션 학습몰입과 시뮬레이션 학습성취도는 모두 통계

적으로 유의한 차이가 없었다(Table 1).

대상자의 학습동기, 시뮬레이션 학습몰입과 학습성취도 

간의 상관관계

시뮬레이션 학습몰입은 학습동기 변인 중, 시험불안(r=.09, 
p=.204)을 제외한 나머지 학습동기 변인인 내적목표 지향(r=.56, 
p<.001), 외적목표 지향(r=.31, p<.001), 과제가치(r=.60, p<.001), 
학습신념 통제(r=.37, p<.001), 학습과 수행을 위한 자기효능감

(r=.58, p<.001)과 통계적으로 유의한 정적 상관관계가 있었다. 시
뮬레이션 학습성취도는 학습동기 변인 중, 시험불안(r=.09, p=.204)
을 제외한 나머지 학습 변인인 내적목표 지향(r=.63, p<.001), 외

적목표 지향(r=.21, p=.004), 과제가치(r=.68, p<.001), 학습신념 

통제(r=.40, p<.001), 학습과 수행을 위한 자기효능감(r=.63, 
p<.001)과 통계적으로 유의한 정적 상관관계가 있었다. 시뮬레이

션 학습몰입과 학습성취도 간에 유의한 정적 상관관계가 있는 것

으로 나타났다(r=.60, p<.001; Table 2). 
 

학습동기가 학습성취도에 미치는 영향에서 시뮬레이션 

학습몰입의 매개효과

시뮬레이션 학습성취도에 대한 학습동기의 영향 정도를 확인하

고 학습동기와 성취도 간의 관계에서 시뮬레이션 학습몰입의 매

개효과를 검정하기 위해 Baron과 Kenny [21]가 제시한 위계적 

회귀분석을 실시하였다. 분석은 3단계 매개효과 검증 절차에 따

랐으며, 매개효과에 대한 통계적 유의성 검정은 부트스트래핑을 

사용하였다. 회귀분석 시 다중공선성 확인을 위한 공차 한계는 

0.81로 0.2 이상이었고, 분산팽창지수(variance inflation factor)는 

1.23~4.06으로 10 미만으로 독립변수 간 다중공선성의 문제는 없

는 것으로 판단하였다. Durbin–Watson 지수 통계량은 1.73으로 2
에 근사한 값을 보여 잔차의 독립성 가정에 문제가 없었다. 회귀

모형의 적합도 검정을 위해 잔차의 정규성과 등분산성을 확인한 

결과 Kolmogorov–Smirnov 정규성(p=.975)을 만족하였고 Breusch
–Pagan의 등분산성(p=.491)을 만족하는 것으로 나타나 회귀모형

이 적합하였다.
회귀분석 1단계에서 학습동기는 시뮬레이션 학습몰입에 유의한 

영향을 미치는 것으로 나타났으며(F=28.36, p<.001), 설명력은 

42.8%였다. 회귀계수의 유의성 검증 결과 학습동기 중 과제가치

(β=.36, p=.001), 학습과 수행을 위한 자기효능감(β=.31, p<.001)
이 시뮬레이션 학습몰입에 정적인 영향을 미치는 것으로 나타나, 
과제가치와 자기효능감이 높을수록 시뮬레이션 학습에 몰입하는
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것으로 나타났다. 2단계에서는 학습동기가 학습성취도에 미치는 

영향을 확인하였다. 회귀모형은 통계적으로 유의하였으며(F=43.32, 
p<.001), 모형의 설명력은 53.6%였고, 학습동기 중 과제가치(β
=.48, p<.001), 학습과 수행을 위한 자기효능감(β=.38, p<.001)이 

학습성취도에 영향을 미치는 것으로 나타났다. 3단계에서는 매개

변인의 효과를 확인하였다. 회귀모형은 통계적으로 유의하였고

(F=39.29, p<.001) 모형의 설명력은 55.7%였으며, 시뮬레이션 학

습몰입이 학습성취도에 영향을 미치는 것으로 나타났다(β=.20, 
p=.003). 특히 과제가치(β=.41, p<.001)와 학습과 수행을 위한 자

기효능감(β=.32, p<.001)이 학습성취도에 미치는 영향이 2단계보

다 낮게 나타나, 과제가치와 학습과 수행을 위한 자기효능감이 학

습성취도에 영향을 미치는 데 있어 시뮬레이션 학습몰입은 부분 

매개 역할을 하는 것으로 나타났다(Table 3). 
매개변수(시뮬레이션 학습몰입)의 간접 효과 확인을 위한 부트

스트래핑 검정 결과 학습동기 중 과제가치와 학습과 수행을 위한 

자기효능감 계수의 95% 신뢰구간(95% confidence interval, 95% 
CI; 과제가치 95% CI, 0.02~0.20; 자기효능감 95% CI, 
0.01~0.12)이 0을 포함하지 않아 학습동기(과제가치, 자기효능감)
와 학습성취도 사이에서 시뮬레이션 학습몰입은 매개 역할을 하

는 것으로 확인되었다. 또한 학습동기(과제가치와 자기효능감)는 

학습성취도에 직접적으로도 유의한 영향을 미치므로, 학습동기 

중 과제가치와 자기효능감과 학습성취도 사이에서 시뮬레이션 학

습몰입이 부분 매개 역할을 하는 것으로 검증되었다(Table 4). 
 

논   의

본 연구는 간호대학생을 대상으로 임상 시뮬레이션 학습에서 

학습자의 학습성취도와 관련 있는 학습동기를 확인하고 학습동기

가 학습성취도에 미치는 영향에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효

과를 검증하고자 시도되었다. 
본 연구에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 검증한 결과, 

학습자의 시뮬레이션 학습동기의 하위 변인 중 과제가치와 자기

효능감이 학업성취도에 미치는 영향에서 시뮬레이션 학습몰입이 

매개 역할을 하는 것을 확인하였다. 매개효과를 위한 다음의 조건

[22]을 모두 충족하였는데 1단계에서 독립변인(학습동기)이 매개

변인(학습몰입)에 유의한 영향을 미쳤고, 2단계에서 독립변인(학
습동기)이 종속변인(학습성취도)에 유의한 영향을 미쳤으며 3단계 

학습동기가 투입된 상태에서 매개변인(학습몰입)이 종속변인(학습

성취도)에 미치는 직접효과는 유의하였고, 종속변인(학습성취도)
에 대한 독립변인(학습동기)의 영향은 매개변인(학습몰입)을 통제

한 후에 그 효과(β)가 줄어들었다. Baron과 Kenny [21] 방식의 

약점을 보완하기 위해 시행한 부트스트래핑 검정 결과도 학습몰

입의 매개효과를 입증하였다. 즉, 학습자의 시뮬레이션 학습동기 

변인 중 과제가치와 자기효능감이 높을수록 학습성취도가 높아지

며 학습동기로 가중된 학습몰입에 의해 학습성취도가 더욱 높아

질 수 있음을 확인하였다. 이는 비대면 수업 또는 가상 현실에서 

학습자에게 학습동기가 부여되면 학습에 몰입하게 되면서 학습성

과가 증진된다는 선행연구[14,15]를 지지하는 결과로 본 연구에서

Table 2. Correlation Coefficients among Learning Motivation, Learning Immersion, and Academic Achievement (N=184)

Variables

Learning motivation

Learning 
immersion

Intrinsic 
goal 

orientation

Extrinsic 
goal 

orientation
Task value

Control of 
learning 
belief

Self-efficacy 
for learning 

and 
performance

Test 
anxiety

r (p)

Learning 
motivation

Extrinsic goal orientation .22
(.002)

　 　 　 　 　

Task value .83
(<.001)

.26
(.000)

　 　 　 　

Control of learning belief .51
(<.001)

.20
(.006)

.59
(<.001)

　 　 　

Self-efficacy for learning 
and performance 

.68
(<.001)

.40
(<.001)

.59
(<.001)

.28
(<.001)

　 　

Test anxiety .11
(.125)

.36
(<.001)

.19
(.010)

.41
(<.001)

-.07
(.349)

　

Learning immersion .56
(<.001)

.31
(<.001)

.60
(<.001)

.37
(<.001)

.58
(<.001)

.09
(.204)

Academic achievement .63
(<.001)

.21
(.004)

.68
(<.001)

.40
(<.001)

.63
(<.001)

.09
(.204)

.60
(<.001)
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는 학습동기의 학습성과에 대한 효과를 매개하는 것을 입증하였

다. 상관관계 분석에서도 시뮬레이션 학습몰입과 학습성과는 유

의한 정적 상관관계를 보여 임상 시뮬레이션에서 학습성과와 몰

입이 관련 있다는 선행연구 결과[7,13]를 지지하였다. 이러한 결

과는 임상 시뮬레이션 학습성과를 증진하기 위한 전략으로 시뮬

레이션 학습몰입을 높일 수 있는 다양한 시도를 해 볼 가치가 있

음을 의미한다. 학습자가 실제 상황과 유사한 시뮬레이션 환경에

서 학습하면서 실패를 경험하더라도 실제 상황에서 발생할 수 있

는 위험을 최소화할 수 있기 때문에 더욱 자신감을 가지고 학습

에 몰입하며[1] 결과적으로 학습성과에 긍정적 영향을 미치는 것

으로 보인다. 최근 들어, 가상게임이나 현실 체험 학습의 효과를 

위해 학습자의 몰입을 높이기 위한 실재감에 주목하고 있으며

[14] 마찬가지로 임상 시뮬레이션에서 참여자의 몰입을 위해서는 

실제와 같은 현실감 또는 충실도가 중요시되고 있다[7,23]. 이에 

교수자는 학습자의 심리적 안전감을 확보하는 동시에 학습자가 

시뮬레이션을 실제와 같이 느끼며 빠져들 수 있도록 물리적, 개념

적, 정서적 측면의 충실도가 보장되는 시뮬레이션을 설계하고 운

영하는 노력을 기울여야 할 것이다. 
학습동기와 학습성취도 간의 관계에서는, 학습동기 하위 변인 

중 내적목표 지향, 외적목표 지향, 과제가치, 학습신념 통제, 학습

95% CI=95% confidence interval; Adj=adjusted; Boot.=bootstrapping

Figure 1. Mediation model among learning motivation, learning immersion, and academic achievement

Table 3. Mediating Effect of Learning Immersion in the Relationship between Learning Motivation and Academic Achievement 
in Simulation (N=184)

Step 1
Learning motivation →

learning immersion

Step 2
Learning motivation → 
academic achievement

 Step 3
Learning motivation, 

learning immersion → 
academic achievement

Independent variables B β t p-value B β t p-value B β t p-value

(Constant) 19.89 　 5.02 <.001 2.79 　 0.95 .345 -0.50 　 -0.16 .871
Intrinsic goal orientation 0.02 .01 0.06 .950 -0.06 -.03 -0.31 .757 -0.06 -.03 -0.33 .741
Extrinsic goal orientation 0.16 .08 1.28 .201 -0.10 -.06 -1.10 .272 -0.13 -.08 -1.41 .160
Task value 0.59 .36 3.33 .001 0.65 .48 4.94 <.001 0.55 .41 4.16 <.001
Control of learning belief 0.13 .05 0.71 .480 0.06 .03 0.43 .666 0.04 .02 0.28 .779
Self-efficacy for learning and 
performance 

0.36 .31 3.78 <.001 0.36 .38 5.17 <.001 0.30 .32 4.26 <.001

Learning Immersion 0.17 .20 3.03 .003
R2 .443 .549 .571
Adjusted R2 .428 .536 .557
F (p) 28.36 (<.001) 43.32 (<.001) 39.29 (<.001)
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과 수행을 위한 자기효능감은 학습성취도와 유의한 정적 상관관

계인 반면, 시뮬레이션 평가에서 발생할 수 있는 부정적인 결과에 

대한 걱정과 관련된 시험불안 동기 변인은 학습성취도와 관련성

이 없었다. 이는 시험불안이 학습성취도에 부정적 영향을 미쳤던 

선행연구[24]와 일치하지 않은 결과로, 추후 다양한 시뮬레이션 

환경에서 반복 연구가 필요할 것으로 보인다. 한편, 간호대학생의 

시뮬레이션 학습동기는 53.6%의 높은 설명력으로 시뮬레이션 학

습성취도에 직접적 영향을 미치는 것으로 나타났다. 시뮬레이션 

기반 교육은 구성주의 학습이론에 기반한 학습자 중심의 접근 방

식[1]으로 실제 같은 경험을 통해 지식과 의미를 능동적으로 구성

하는 과정이기에 학습자 자신의 학습동기가 큰 영향을 미친 것으

로 해석된다. 여기에 시뮬레이션이라는 새로운 기술과 학습 방식

이 학습동기를 부여했을 수도 있다[25]. 학습동기의 하위 변인 중

에서 과제가치와 자기효능감이 학습성취도에 직접 영향을 미치는 

변인이었으며 특히, 과제가치의 설명력이 가장 높았다. 이는 행위

와 동기부여의 관계에서 과제가치와 자기효능감이 학습성취도의 

주요한 예측 변수라고 주장하는 사회인지이론[26]을 지지하는 결

과이다. 과제가치는 학습자가 과제에 몰두할 때 인지하게 되는 가

치로 주어진 과제에 대해서 자신의 목표에 부합하며, 흥미와 즐거

움을 주고, 배울 가치가 있다고 느끼는 감정이다[26]. 즉, 학습자

는 시뮬레이션 학습을 매우 흥미롭고 유용하며 의미 있는 중요한 

활동으로 여기고 있으며 이러한 학습 참여 동기가 시뮬레이션 학

습성취도에 가장 큰 영향을 준 것으로 해석된다. 
학습동기와 학습몰입 간의 관계에서도 시험불안을 제외한 나머

지 학습동기 하위 변인이 학습몰입과 유의한 정적 상관관계가 있

었으며 과제가치와 자기효능감이 몰입에 유의한 영향을 주는 것

으로 나타났다. 이는 학습동기가 학습몰입에 영향을 미친다는 다

수의 선행연구 결과[14,15]를 지지하는 결과이다. 사이버 대학생

을 대상으로 과제가치와 자기효능감, 학습몰입의 관계에서는 각 

변인 간에 모두 유의한 정적 상관관계가 성립되었고 과제가치가 

학습몰입에 유의하게 영향을 미치는 것으로 나타나[27] 본 연구 

결과와 일부 유사하였다. 
본 연구 결과, 대상자들의 고충실도 시뮬레이터를 이용한 임상 

시뮬레이션 수업 직후 측정한 학습동기 6개 변인 모두 7점 중 평

균 4.85에서 5.85점까지로 비교적 높은 점수를 보였다. 이는 동일

한 도구로 측정했던 간호대학생의 술기 훈련에 대한 학습동기 점

수[28]보다 매우 높은 점수이다. 선행연구[29]에서도 고충실도 시

뮬레이션 참여군의 학습동기가 대조군보다 높은 것으로 나타나 

임상 시뮬레이션 학습이 학습자의 참여 동기를 부여하는 교육전

략임을 확인할 수 있었다. 학습동기 변인 중에서는 내적목표 지

향, 과제가치, 학습신념 통제, 자기효능감과 같은 내재적 동기 변

인 점수가 외적목표 지향이나 시험불안 등의 외재적 동기 변인 

점수보다 높았다. 동일한 도구로 측정했던 선행연구[30]에서도 시

뮬레이션 학습 전과 비교했을 때 시뮬레이션 참여 후 학습동기 

점수는 유의한 증가를 보였으며 하위 변인 중 내적목표 지향, 과

제가치, 자기효능감 등의 학습동기가 매우 유의하게 상승하여 본 

연구 결과와 유사하였다. 시뮬레이션 학습몰입은 5점 중 평균 

3.83점으로 동일한 도구로 측정하진 않았지만, 간호대학생을 대상

으로 한 다른 형태의 수업에서의 학습몰입[14,15]보다는 높은 수

준이었다. 이러한 결과는 시뮬레이션 학습이 실제 상황과 유사한 

환경에서 직접 수행해 볼 수 있는 기회가 제공되기 때문에 더 높

은 몰입도를 보인 것으로 해석된다. 또한, 본 연구에서 인지적, 정
의적, 심동적 영역의 학습성취도를 자가보고형으로 측정한 결과, 
동일한 도구로 측정했던 간호대학생의 일반적 학업성취도[20]보다 

높았으며 이는 시뮬레이션 학습이 학습자의 인지적, 정의적, 심동

적 영역의 학습성취도를 높일 수 있는 교육전략임을 시사한다.
본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 본 연구는 경기·강원권 

2개 대학의 학생을 대상으로 하여 결과를 일반화하기에는 무리가 

있다. 둘째, 학습성취도를 대상자의 주관적 판단이 개입될 수 있

는 자가보고법으로 측정하여 실제 성취도와 다른 결과가 도출되

었을 가능성이 있다. 셋째, 교수자의 교수법, 교육환경 등이 결과

에 영향을 미칠 수 있음에도 불구하고 본 연구에서 이러한 변인

들을 통제하지 않았다. 후속 연구에서는 학습자 변인 이외에도 학

습성과에 영향을 줄 수 있는 교수자 및 환경적 측면을 고려하여 

진행할 필요가 있다. 그러나 이러한 제한점에도 불구하고, 본 연

구는 임상 시뮬레이션 학습성취도에 영향을 미치는 학습동기 변

Table 4. Indirect Effects of Learning Immersion on Academic Achievement Using Bootstrapping (N=184)

Path for mediating effect
Indirect 
effect

Boot. SE
Boot. 95% CI
(LLCI~ULCI)

Intrinsic goal orientation → learning immersion → academic achievement .00 0.03 -0.06~0.05
Extrinsic goal orientation → learning immersion → academic achievement .03 0.02 -0.02~0.07
Task value → learning immersion → academic achievement .10 0.05 0.02~0.20
Control of learning belief → learning immersion → academic achievement .02 0.04 -0.04~0.12
Self-efficacy for learning and performance → learning immersion → academic achievement .06 0.03 0.01~0.12

95% CI=95% confidence interval; Boot.=bootstrapping; LLCI=lower limit confidence interval; SE=standard error; ULCI=upper limit confidence 
interval
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인 및 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 입증함으로써, 임상 시

뮬레이션 교육을 위한 기초자료로 활용될 수 있다는 것에 그 의

의가 있다. 시뮬레이션 학습동기 및 학습몰입은 학습자 변인이지

만 시뮬레이션 교수 설계 및 운영에 이러한 변인들을 고려하여야 

할 것이다. 

결론 및 제언

본 연구에서 임상 시뮬레이션 학습동기가 학습성과에 미치는 

영향에서 시뮬레이션 학습몰입의 매개효과를 입증하였다. 간호대

학생의 고충실도 시뮬레이터를 이용한 임상 시뮬레이션 학습 참

여 동기는 높았으며 학습동기의 하위 변인 중 과제가치와 학습효

능감이 지각된 학습성취도에 직접 영향을 미칠 뿐만 아니라 시뮬

레이션 학습몰입을 매개로 간접적으로도 영향을 주는 것으로 나

타났다. 이러한 결과는 학습자의 학습 참여 동기를 강화하고 시뮬

레이션 학습몰입을 극대화할 수 있는 시뮬레이션 수업 설계 및 

운영의 노력이 중요함을 시사한다. 본 연구 결과는 시뮬레이션 학

습성과를 높일 수 있는 교육적 전략을 위한 기초자료로 활용할 

수 있을 것이다. 
본 연구의 결과를 바탕으로 후속 연구를 위해 다음을 제언한다. 

첫째, 시뮬레이션 학습에서 학습동기 및 학습몰입이 학습성취도

에 직접적, 간접적 영향을 미친다는 근거를 토대로 추후 시뮬레이

션 학습동기 및 몰입을 높일 수 있는 실증적 연구를 제언한다. 둘
째, 시뮬레이션 학습성과에 영향을 미치는 변인 중 학습자의 변인 

이외 다양한 측면의 요인을 확인하는 연구를 제언한다. 셋째, 학

습동기와 학습몰입이 학습자의 지각된 성취도가 아닌 실제 성취

도에는 어떤 영향을 미치는지 확인하는 연구를 제언한다. 
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