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ABSTRACT

Metacognition,

LearningFlow andProblem SolvingAbility

inNursingSimulationLearning

Oh,YunJeong

DirectedbyProf.Kang,HeeYoung,Ph.D.

DepartmentofNursing,

GraduateSchoolofChosunUniversity

Purpose:This study was done to investigate the relationship between

metacognition,learning flow,and problem solving ability in simulation

learning ofnursing students and to identify the influencing factors on

problem solving ability.Methods:The study sample was 136 nursing

students.Datawerecollectedfrom SeptembertoNovember,2012usingthe

structuredquestionnaireonmetacognition,learningflow andproblem solving

ability.Descriptive statistics,Pearson’s correlation and stepwise multiple

regressionanalysiswereusedwithSPSSwin20.0program toanalyze the

data.Results:Therewassignificantpositivecorrelationbetweenlearning

flow, metacognition and problem solving ability. Learning flow was

Significantfactorsaffectingproblem solvingability.Theyaccountedfor33%

ofvariance.Conclusion:Theseresultsuggestthatsimulationlearninghasa

positiveeffectonnursingstudent'slearningoutcomes.

Key words:Nurses Patient Simulation,Cognition,Problem solving,Nursing

Students,Learning
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Ⅰ.서 론

A.연구의 필요성

간호교육은 이론교육과 실습교육으로 나 수 있으며,강의실에서 학습한 이론

내용과 임상실습에서 배운 실제를 통합하고 용할 수 있어야 한다(정승은,이

순희,2010).간호교육의 궁극 인 목 이 국내외 보건의료 장에서 요구하는 능력

을 갖춘 간호사를 양성하는 것이므로 이를 해 간호교육과정은 간호학생이 간호

사로서 필요한 핵심 인 간호실무능력을 학습할 수 있도록 해야 한다(한국간호평가

원,2011).

최근 들어 의학의 발 으로 학생들이 습득해야 할 간호 지식과 수기술은 증가

하고 있는 것에 반해 입원 환자에 한 안 (patientsafety)이 강조되고 있어,직

환자를 상으로 한 임상실습은 더 어려워지고(Cannon-Diehl,2009),학생들

은 실습에 한 자신감 상실과 학습의욕 하,더 나아가서는 간호사로서의 역할에

한 회의도 갖게 된다(황성자,2006).

이와 같은 상황을 해결하기 해,최근 간호학 실습교육에 고도로 컴퓨터화된

시뮬 이터를 활용하고 있는데(Medley& Horne,2005),시뮬 이션 학습은 교수

학습 략으로,임상과 유사한 가상의 시나리오를 통해 조직 인 학습경험을 제공한

다(김지희,2007). 한 시뮬 이션 상황은 안 하고 유해하지 않아 학생들은 반복

학습이 가능하고, 극 이고 자발 인 사고가 진되며,교수는 학생들의 문제해

결 과정에 한 즉각 인 피드백을 제공할 수 있어 학생들의 임상실무능력과 자신

감이 증진되었다(Hofmann,2009;Jarzemsky&McGrath,2008).

간호 상자의 문제는 단순한 한 가지 문제에 그치는 것이 아니라 여러 복합

인 문제가 함께 나타나고 있는 복잡한 임상 상황이므로 간호사의 즉각 인 문

제해결능력이 더욱 요구되고 있다(김조자,안양희,김미원,정연옥,이주희,2006).

간호학생을 상으로 한 시뮬 이션 학습이 문제해결능력 향상에 미치는 효과를

검증한 선행연구를 살펴보면(Feingold,Calaluce,& Kallen,2004;함 림,2009),문

제해결능력이 일 되게 향상되었다.이처럼 선행연구 결과에서는 시뮬 이션 학습

이 문제해결능력에 정 인 효과를 가져온다는 것이 지지되고 있고,학습자 특성
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메타인지는 문제해결과정에서 체 인 인지활동을 이끌어가는 요한 요인으

로 보고되고 있다(강명희,송윤희,박성희,2008).

메타인지는 자신의 사고과정이 어떠한지 악하고 이를 조 하는 것으로서 문

제해결능력에 요한 측인자가 될 수 있다(강충열,정솔,2006).학습자들이 서로

의견을 공유하고 새로운 지식을 구축하며 실행해가는 학습인 시뮬 이션 학습은

무엇보다도 학습자들의 자기 동기유발과 주도성이 필요한데(Jeffries,2005),이때

요구되는 것이 메타인지 능력이다.그러므로 시뮬 이션 학습은 지식과 기술이 함

께 학습되는 종합수행학습으로써 메타인지능력이 요하다.학습몰입은 극 이고

탐색 인 학습에 요구되는 높은 수 의 집 과 참여를 발시켜주는 심리 기제

로서(Csikszentmihalyi,2008),학습 상황에서 학습하고 있는 활동에 완 히 몰두하

여 감각이나 주변 상황을 의식하지 못하고,학습하는 동안 즐거움과 재미를

수반하는 상태를 말하는데(석임복,강이철,2007), 학생의 경우 심층 인지 략

메타인지 략을 많이 사용할수록 몰입의 정도가 높아진다고 하 다(정애경,맹

민재,이상희,김능연,2010). 한 몰입의 경험을 통해 사람들은 자신이 가지고 있

는 잠재능력을 최 한 발휘하게 되므로(Csikzentmihalyi,2004,2008)시뮬 이션

학습에서의 간호문제에 한 학습몰입은 해결방법에 향을 미치며,문제해결 과정

에도 창의 인 아이디어를 나 게 하고, 정 인 조 계를 만드는데 매우 도움

이 된다(이우미,2004).문제해결력은 어떠한 문제 상황에 처했을 때 문제를 확인하

고 원인을 분석하며 효율 으로 문제해결을 하는 과정을 말하는데(강명희 등,

2008),Rauen(2004)의 연구에서 간호시뮬 이션 학습을 통해 극 이고 자발 인

사고를 진시키고 즉각 인 피드백이 이루어져 문제해결능력이 향상되었다.

메타인지,학습몰입 문제해결력과 련된 선행연구를 살펴보면,메타인지가

높은 학생이 몰입이 된 상태에서 문제해결력이 높아지는 것으로 나타났다(강명희

등,2008;권 진,박혜진,2010).시뮬 이션 교육은 메타인지,학습몰입 문제해

결력과 한 계가 있다고 할 수 있으나 시뮬 이션 교육에 있어서 이에 한

연구는 거의 없다.

이에 본 연구에서는 최근 간호교육의 임상수행능력을 학습하기 하여 두되

고 있는 시뮬 이션 교육에 있어서 학생들의 메타인지,학습몰입 문제해결력 간

의 계를 악하고,교육방법과 략에 필요한 기 자료를 마련하고자 한다.
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B.연구 목

본 연구는 시뮬 이션 학습에서 간호학생의 메타인지,학습몰입 문제해결력

간의 계를 악하기 한 것으로 구체 인 목 은 다음과 같다.

첫째, 상자의 일반 특성에 따른 문제해결력 정도의 차이를 악한다.

둘째,간호시뮬 이션 학습에서 상자의 메타인지,학습몰입 문제해결력

의 정도를 악한다.

셋째,간호시뮬 이션 학습에서 상자의 메타인지,학습몰입 문제해결력

간의 상 계를 악한다.

넷째,간호시뮬 이션 학습에서 상자의 문제해결력에 향을 미치는 요인을

악한다.
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C.용어 정의

1.간호시뮬 이션 학습

∙ 이론 정의 :간호학 분야에서는 단순 마네킨 (simplemannequin),사례 연

구(casestudy),모의 게임(simulationgames),컴퓨터 시뮬

이터(computer simulator), 환자 시뮬 이터(High-fidelity

PatientSimulator,HPS),모의환자(Standarized Patient,SP)

등을 이용하여 간호 실무와 가장 유사하게 만든 사건이나 상

황을 교육에 이용하는 것을 말한다(이선옥,엄미란,이주희,

2007).

∙ 조작 정의 :본 연구에서는 임상실무 재 형 SimMan시뮬 이터를 이용하

여 학습자들이 임상상황을 경험하게 되는 학습을 말한다.

2.메타인지

∙ 이론 정의 :자신의 사고과정에 해 인식하면서 스스로 목표를 설정하며

자신의 수행을 계획하고 검하며 평가하는 능력(Flavell,

1979)을 말한다.

∙ 조작 정의 :본 연구에서는 Pintrich,Smith,Gracia와 Mckeachie(1991)가

개발한 ‘학습 동기화 략 질문지(MotivationStrategiesfor

LearningQuestionaire:MSLQ)를 이우미(2004)가 우리 문화

권에 맞게 수정 보완한 인지메타 역의 도구를 사용하여 측

정한 수를 의미한다.
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3.학습몰입

∙ 이론 정의 :학습몰입은 학습자가 자신의 학습에 완 히 몰두하여 감각이

나 주변상황을 의식하지 못하고,심지어 자의식도 잊어버

리며 즐거움과 재미를 수반하는 상태(석임복,강이철,2008)를

말한다.

∙ 조작 정의 :본 연구에서는 석임복과 강이철(2007)이 학습 상황에서 학습몰

입 정도를 측정하기 해 개발한 것을 이지혜(2010)가 수정 보

완한 도구를 사용하여 측정한 수를 의미한다.

4.문제해결능력

∙ 이론 정의 :문제해결능력은 즉각 으로 보이지 않는 문제 상황에 해 자

신의 기존 지식과 개념을 활용하여 문제의 조건과 연결하고,

문제 해결의 단서를 찾아내어 여러 방법을 활용하여 문제를

성공 으로 해결하는 능력을 의미한다(박민규,2011).

∙ 조작 정의 :본 연구에서는 Heppner와 Peterson(1982)이 개발한 문제해결

인식 검사(Personal-Problem SolvingInventory)를 강명희 등

(2008)이 번안하여 수정 보완한 도구를 사용하여 측정한 수

를 의미한다.
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Ⅱ.연구 방법

A.연구 설계

본 연구는 시뮬 이션 학습에 있어서 메타인지,학습몰입 문제해결력 간의

계를 악하며 학습자의 문제해결력에 향을 미치는 요인을 알아보기 해 시

도된 서술 조사연구이다.

B.연구 상 자료 수집

본 연구의 상은 유사한 방식으로 간호시뮬 이션 수업을 운 하고 있는 G시

소재 2개의 4년제 학에서,시뮬 이션 수업을 받고 있는 간호학과 3,4학년 학생

다음의 기 에 합한 160명을 편의 표집 하 고, 상자 선정 기 은 다음과 같다.

첫째,시뮬 이션 수업 경험이 없는 자

둘째,교육 참여에 있어서 신체 ,정신 문제가 없는 자

셋째,본 연구의 목 을 이해하고 본인이 연구에 참여하기로 동의한 자

자료 수집은 2012년 9월 17일부터 11월 16일까지 시행하 으며,시뮬 이션

련과목 담당교수의 조를 받아 본 연구자가 직 수업시간에 참석하여,연구의 목

설문지 작성요령과 유의사항을 충분히 설명하고 설문지를 배부하 다.이

158부(99%)의 설문지가 수거되었고,연구 참여 동의서에 거 의사를 밝히거나 미

완성인 설문지를 제외한 136부(85%)를 분석하 다.설문지는 자기기입방식으로 이

루어졌으며,소요시간은 약 15분 정도 고,설문에 참여한 상자에게는 소정의 답

례품을 제공하 다.

상자의 표본 크기는 G power3.1.2program을 이용하여 유의수 .05,효과

크기 0.15,검정력 80%,회귀분석에 이용한 독립변수 4개(성별,입학 시 간호사에

한 인식,메타인지,학습몰입)를 기 으로 하 을 때 최소 표본 수는 129명이 산

출되었다.따라서 본 연구의 표본 수는 충분한 것으로 보인다.
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C.연구 도구

1.메타인지능력

메타인지능력은 Pintrich,Smith,Gracia와 Mckeachie(1991)가 개발한 ‘학습

동기화 략 질문지(MotivationStrategiesforLearning Questionaire:MSLQ)를

이우미(2004)가 우리 문화권에 맞게 수정 보완한 총 31문항의 인지메타 역의 도구

를 사용하 다.각 문항은 “ 그 지 않다”1 에서 “아주 그 다”5 까지의

Likert척도로 수 범 는 최소 31 에서 최고 155 까지이며, 수가 높을수록

메타인지능력이 높음을 의미한다.본 연구에서의 신뢰도는 Cronbach'sα=.89이었

다.

2.학습몰입

학습몰입은 석임복과 강이철(2007)이 학습 상황에서 학습몰입 정도를 측정하기

해 개발한 것을 이지혜(2009)가 수정 보완한 총 35문항의 도구를 사용하 다.각

문항은 “ 그 지 않다”1 에서 “아주 그 다”5 까지의 Likert척도로 수

범 는 최소 35 에서 최고 175 까지이며, 수가 높을수록 학습몰입이 높음을 의

미한다.개발당시 도구의 신뢰도는 Cronbach'sα=.89 고,본 연구에서의 신뢰도는

Cronbach'sα=.92이었다.

3.문제해결력

문제해결력은 Heppner와 Peterson (1982)이 개발한 문제해결 인식 검사

(Personal-Problem SolvingInventory)를 강명희 등(2008)이 번안하여 수정 보완한

총 32문항의 도구를 사용하 다.각 문항은 “ 그 지 않다”에 1 에서 “매우

그 다”6 까지의 6 척도로, 수 범 는 최소 32 에서 최고 192 까지이며,
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수가 높을수록 문제해결력이 높음을 의미한다.개발당시 도구의 신뢰도는

Cronbach'sα=.89,본 연구에서의 신뢰도는 Cronbach'sα=.93이었다.

D.연구 진행 차

본 연구는 2012년 9월 17일부터 11월 16일까지 8주간 진행되었으며,간호시뮬

이션 학습 용 비단계와 학습 용 단계에서 자료수집이 이루어졌다.

1.간호시뮬 이션 학습 용 비 단계

간호시뮬 이션 수업을 해 응 카트에 시나리오를 해 사용될 실습 련 각

종 필요장비 물품을 비하 다. 한 첫 시간은 학생들에게 반 인 수업진행

주의사항에 해 간단히 설명하고,시뮬 이션 실습실에서 실습실 구조와 사용

할 장비와 물품 시뮬 이터 사용방법(심폐음 청진 치,모니터 보는 방법,맥박

지 치, 압측정 치 등)에 한 설명을 하 다.그리고 간호수기로는 수액주입

펌 작동법,수액 비 정맥주사,근육주사,약물계산 등에 한 실습을 하도록

하 다.오리엔테이션이 끝난 후 설문지를 이용하여 자기기입방식으로 간호학생들

의 메타인지수 을 측정하 다.

2.간호시뮬 이션 학습 용

학생들은 1개 당 4∼5명씩의 소집단으로 구성되었고,매주 수업운 주의

사이버 강좌에 미리 각 시나리오를 탑재하여 별로 시나리오 련 학습과 문제

악 환자교육 자료 비,간호사로서 문제해결을 한 간호행 에 한 계획을 수

립하여 일로 정리해서 원끼리 연습해 오도록 하 다.수업은 정해진 시간에 맞

추어 별로 기실에서 비하도록 한 후 추첨을 통해 그날 정해진 역할에 따라

간호사 1,간호사 2,보호자,나머지는 찰자로 정하 고 찰자는 활동을 지켜



- 9 -

보면서 메모를 하도록 하 다. 한 교수자는 역할을 골고루 경험할 수 있도록 역

할 표를 작성하여 역할을 조정하 다.매 주 한가지씩의 시나리오를 운 하 는데,

수 환자간호,폐색 증 환자간호,당뇨합병증 환자간호,천식과 기흉 환자간호에

한 것이었다.

모든 수업 운 은 챠트를 보며 간호사 2가 주 역할을 맡은 간호사 1에게 인수

인계부터 하도록 하 으며,문제해결을 한 간호활동 이외에도 보호자뿐만 아니라

다른 의료진과의 의사소통 환자상황보고 등도 할 수 있도록 구성하 다.매주

별로 학습이 끝난 후 교수자는 디 리핑(debriefing)을 30분간 실시하 는데,각

상황에 한 문제 악 해결방법을 서로 공유하 고 각 역할을 하면서 느낀 과

개선 등을 나 었으며,동료들끼리의 웤의 요성에 해서도 이야기하고 격려

하 다.학습몰입 검사는 수업 운 간단계인 넷째 주에,문제해결력 검사는 시

뮬 이션 학습 종료 후에 이루어졌다.
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E.자료 분석 방법

본 연구의 수집된 자료는 SPSS20.0program을 이용하여 분석하 다.

첫째, 상자의 일반 특성은 빈도와 백분율을 산출한 서술통계를 이용하

다.

둘째, 상자의 일반 특성에 따른 문제해결력 정도의 차이는 t-test와

one-wayANOVA를 이용하 다.

셋째,시뮬 이션 학습의 메타인지,학습몰입 문제해결력의 정도는 평균,표

편차를 이용하 다.

넷째,시뮬 이션 학습의 메타인지,학습몰입 문제해결력 간의 계를 알아

보기 하여 Pearsoncorrelation을 이용하 다.

다섯째,간호학생의 시뮬 이션 학습에서 문제해결력에 향을 미치는 요인을

악하기 해 stepwisemultipleregression을 이용하 다.

F.연구의 제한

본 연구는 C 역시에 치한 4년제 2개 학의 간호학과 학생들만을 상으로

하여 연구 결과를 확 하거나 일반화하는 데에는 신 을 기해야 한다.
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G.윤리 고려

본 연구는 연구진행의 생명윤리 안 을 확보하기 하여 연구자가 소속된

학의 생명윤리심의 원회(IRB)의 승인(IRB-12-013)을 받은 후 G시에 소재한 2개

의 4년제 학의 간호학과장에게 연구에 한 허락을 구하 다.연구 상자의 윤리

측면을 고려하여 교육 에 연구의 목 과 연구방법 등에 한 사항을 설명하

고, 상자의 서면 동의서 작성은 자발 으로 이루어졌고 연구에 참여하기로 동

의한 경우라도 본인이 원할 경우 언제든지 철회할 수 있음을 알려주었다. 한 연

구 참여로 인한 장 과 단 ,연구 상자의 익명성과 비 유지에 한 설명을 하

으며, 상자들의 정보가 드러나지 않도록 컴퓨터 일에는 상자 고유의 비 번

호를 부여하고 상자의 신원을 알 수 있는 정보는 모두 삭제하 다.
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Ⅲ.연구 결과

A. 상자의 일반 특성에 따른 문제해결력 정도의 차이

상자의 성별은 체의 89.7%가 여학생이었으며,학년은 3학년이 64.7%,이었다.

평균연령은 21.84세로 21세 이하가 61% 다.종교는 없는 경우가 51.5% 고,입학

시에 간호사에 한 인식은 정 이었다는 상자가 52.9%로 가장 많았으며,임상

실습을 경험한 후에 간호사에 한 인식은 보통이라고 답한 상자가 51.5% 다.

간호학과 입학 동기는 다 응답을 받았는데,취업을 해서가 72.8%로 가장 많았다.

상자의 일반 특성에 따른 문제해결력 정도를 살펴보면,성별(t=-1.98,

p=.049),입학 시에 간호사에 한 인식(t=2.12,p=.036)에 따른 문제해결력 정도

가 통계 으로 유의한 차이를 나타냈다.구체 으로 살펴보면,성별에서는 남성

이 여성보다,입학 시에 간호사에 한 인식이 정 이었던 학생이 보통이었던

학생에 비해 문제해결력이 유의하게 높았다.일반 특성 학년,종교 유무,

실습 후 간호사에 한 인식은 통계 으로 유의한 차이가 없었다<Table1>.
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Table1.ProblemSolvingAbilitybyGeneralCharacteristics (N=136)

Characteristics Categories n(%) M±SD torF p

Gender Male 14(10.3)4.49±0.46 -1.98 .049

Female 122(89.7)4.22±0.47

Grade 3rd 88(64.7)4.28±0.48 1.11 .269

4th 48(35.3)4.18±0.48

Ageinyears 21≥ 83(61.0)4.23±0.48 -0.49 .626

22< 53(39.0)4.20±0.46

Religion Yes 66(48.5)4.26±0.51 0.01 .990

No 70(51.5)4.24±0.44

Theawareness

aboutthenurseit

enters

Positive 72(52.9)4.33±0.49 2.12 .036

Neutral 64(47.1)4.16±0.44

Theawareness

aboutthenurseit

practices

Positive 49(36.0)4.35±0.54 1.76 .176

Neutral 70(51.5)4.19±0.18

Negative 17(12.5)4.22±0.48

Thenursingreason

forapplication
*

Fortheemployment 99(72.8)

Withtheinvitationof

theparents

40(29.4)

Itfitsforthecharacter 27(19.9)

Fittothelettergrade 14(10.3)

Inordertoservethe

society
11(8.1)

Inorderthatitbecomes

theteacherorprofessor

3(2.2)

*multipleresponse



- 14 -

B.간호시뮬 이션 학습에서 상자의 메타인지,학습몰입

문제해결력

상자의 메타인지 정도는 5 만 에 평균 3.37±0.39 이었고,학습몰입 정도

는 5 만 에 평균 3.34±0.42 이었으며,문제해결력은 6 만 에 4.25±0.47 이

었다<Table2>.

Table2.DescriptiveStatisticsforStudyVariables (N=136)

Mean±SD Min-Max Referencerange

Metacognition 3.37±0.39 2.35-4.29 1-5

Learningflow 3.34±0.42 2.31-4.49 1-5

Problem solvingability 4.25±0.47 3.06-5.69 1-6

C.간호시뮬 이션 학습에서 메타인지,학습몰입 문제해

결력 간의 상 계

간호시뮬 이션 학습에서 메타인지,학습몰입 문제해결력과 간의 계를

악하기 하여 상 계 분석을 한 결과,간호학생의 문제해결력은 메타인지(r=.24,

p<.001)와 학습몰입(r=.58,p<.001)과 각각 유의한 정 상 계가 있어 상자의

메타인지,학습몰입이 높을수록 문제해결력이 높은 것으로 나타났다. 한 메타인지

와 학습몰입도 유의한 정 상 계(r=.32,p<.001)가 있었다<Table3>.

Table3.RelationshipsamongThreeResearchVariables (N=136)

Variables
Metacognition Learningflow Problemsolvingability

r(p) r(p) r(p)

Metacognition
1.0

Learningflow
.32

(<.001)

1.0

Problemsolvingability
.24

(<.001)

.58

(<.001)

1.0
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D.간호시뮬 이션 학습에서 문제해결력에 향을 미치는

요인

간호시뮬 이션 학습에서 간호학생의 문제해결력에 향을 미치는 주요 요인

을 악하기 해 유의한 상 계가 있었던 메타인지,학습몰입과 상자의 일반

특성 유의하게 차이가 나타난 변수인 성별과 입학 시 간호사에 한 인식을

회귀분석 식에 투입한 후 단계 다 회귀분석을 실시하 다<Table4>.이 명

목척도인 성별,입학 시 간호사에 한 인식은 가변수로 환하 다.

독립변수 간의 상 계를 분석한 결과 상 계가 0.8미만으로 나타나 모든

요인을 분석에 이용하 다.독립변수에 한 회귀분석의 가정을 검증한 결과 오차

의 자기상 (독립성)검증에서는 Dubin-Watson통계량이 1.852로 검정통계량 보다

크기 때문에 자기상 이 없었고,다 공선성의 문제는 공차한계(Tolerance)가 1.000

으로 1.0이하로 나타났으며,분산팽창지수(VIF)도 1.000으로 10을 넘지 않아 문제

가 없었다.잔차의 가정을 충족하기 한 선형성,정규성,등분산성은 표 화 측

값과 표 화 잔차의 산 도상에서 정규분포와 등분산 가정을 만족하 고,특이값을

검토하기 한 Cook'sdistance값은 1.0을 과하는 값이 없어 특이값도 없는 것으

로 확인되어 모든 변수를 분석에 이용하 다.이 성별,입학 시 간호사에 한

인식,메타인지는 모형에서 제외되고,학습몰입만이 문제해결력을 설명하는 유의한

변수 으며(F=67.08,p<.001),이 변수의 설명력은 총33% 다(Table4).

Table4.FactorsInfluencingProblemSolvingAbility (N=136)

Variables B SE β t p R2 F p

Learningflow .66 0.08 .58 8.19 <.001 .33 67.08 <.001
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Ⅳ.논 의

간호교육과정은 지식 인 면과 실무 인 면을 모두 경험할 수 있도록 만들어져

야 하는데,시뮬 이션학습은 단순한 지식의 습득이 아닌 안 한 환경에서 실제와

같은 임상 상황의 재 을 통해 수행 능력을 기르는 것이 가능한 새로운 형태의 교

육방법으로써 그 가치를 평가받고 있다(Corbridge,2008).따라서 본 연구에서는 간

호학생들이 효과 인 시뮬 이션 학습을 하기 하여 메타인지,학습몰입 문제

해결력 간의 계를 악하고 문제해결력에 향을 미치는 요인에 해 알아보고

자 하 다.

본 연구에서 성별과 입학 시 간호사에 한 인식이 문제해결력에 향을 미치

는 변수로 나타났다.각 변수별로 살펴보면,성별에서는 여학생에 비해 남학생의

문제해결력이 높았는데,같은 학습 략을 사용하지는 않아 비교하기는 어렵지만

간호학생의 임상수행능력을 조사한 강 옥(2010)의 연구에서 남학생이 여학생보다

임상수행능력이 더 높게 나온 것과 비슷한 결과이다.이는 간호시뮬 이션 학습은

간호수행을 함께하는 학습으로 남학생이 여학생보다 극 으로 참여하 기 때문

일 것이다. 한 입학 시 간호사에 한 인식이 정 인 학생이 보통인 학생보다

문제해결능력이 높았는데,강 옥(2010)의 연구에서도 실습에 만족하고 공에 만

족하는 학생이 보통이나 불만족한 학생에 비해 임상실습 만족도가 높았고,임상실

습 만족도가 높을수록 임상수행능력이 높게 나타났다.이는 상자가 공에 정

일수록 학습에 한 참여가 높아져 문재해결능력이 높아졌기 때문일 것이다.

본 연구 상자의 메타인지 수는 5 만 에 평균 3.37 으로 간 정도로

나타났다. 고등학생을 상으로 같은 도구를 이용한 정 란과 김시온(2012)의 연

구에서 학생의 평균 수가 3.20 ,고등학생의 평균 수가 3.37 인 것과 비슷하

다고 볼 수 있었고, 등학생을 상으로 한 이우미(2004)의 연구에서 보고한 3.08

보다는 높았다.이러한 차이는 자신의 생각을 들여다보고 조 하는 능력인 메타

인지의 특성상 단순지식을 습득하는 단계라고 여겨지는 등학생의 연령보다는 자

신의 인지 활동을 조 해가는 능력을 키워나갈 수 있는 고등학교 이상일 때에

메타인지능력이 향상되었을 것이라 생각된다.

학습몰입은 학업성취에 향을 주는데(박성익,김연경,2006;Klein,etal,
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2010),본 연구 상자의 학습몰입 수는 5 만 에 평균 3.34 으로, 학생을

상으로 각각 다른 도구를 이용하여 조사한 송윤희(2012)의 연구에서 5 척도에

서의 3.71 보다는 낮았고,최임숙과 박민정(2012)의 3.19 보다는 높았다.이러한

결과는 송윤희(2012)는 이러닝에 한 학습몰입을 연구하 고,최임숙과 박민정

(2012)은 소집단 동학습으로 진행된 강좌를 수강하는 학생을 상으로 연구하

여,수업방법에 따른 차이라고 여겨진다.

본 연구의 문제해결력은 6 만 에 평균 4.25 으로 간 이상으로 나타났다.

최윤숙,최외선,김갑숙(2011)은 여고생을 상으로 해결 심 집단미술치료 운 형

태에 따른 문제해결력을 보았는데,평균 4 이었다.이는 기존의 강의식 수업이 아

닌 해결 심이나 시뮬 이션 학습과 같은 새로운 학습 략들이 학생들이 문제를

해결하는데 도움이 되었다고 사료된다.

상자의 문제해결력에 향을 미치는 요인을 확인하기 해 선행연구에서 문

제해결력과 련된 변수로 제시된 메타인지,학습몰입 문제해결력 간의 상

계를 검증한 결과,메타인지와 학습몰입이 높을수록 문제해결력이 높게 나타났다.

이는 문 학 공학계열 신입생을 상으로 한 정애경 등(2010)의 연구,웹 기반

문제 심학습에서 학생을 상으로 한 강명희 등(2008)의 연구와도 일치하 는

데, 상자의 학력이나 학습의 형태에 계없이 일 된 결과를 나타내고 있음을 알

수 있다.따라서 간호시뮬 이션 학습에 있어서도 메타인지의 요성을 인식하고

메타인지 능력을 높일 수 있는 교육 로그램을 개발해 나가면 학습몰입을 높여 효

과 인 학습이 가능하게 될 것이다. 한 학습몰입이 잘 될 때 학생은 학습과정을

즐겁게 느끼고,학습에 극 으로 참여하게 되어 문제해결력에도 정 인 향을

미치게 될 것이다.

본 연구에서 문제해결력에 향을 미치는 요인은 학습몰입이었다.메타인지는

문제해결력과 상 계는 있었으나 직 인 향을 미치지는 않았다.이는 웹 기

반 문제 심학습에서 메타인지,몰입,상호작용과 문제해결력의 계를 조사한 강

명희 등(2008)의 연구에서 메타인지와 함께 몰입이 매개변인으로 문제해결력에 작

용을 한다고 하 던 결과나,메타인지,몰입과 수학 창의 문제해결력 간의 계

를 분석한 권 진과 박혜진(2010)의 연구에서 메타인지가 문제해결에 직 으로

향을 미치지는 않았지만,메타인지가 높은 학생이 몰입이 된 상태에서는 몰입이

매개변수로 작용하여 문제해결력이 높아진다고 한 연구와는 다른 결과이다.즉 간
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호시뮬 이션 학습에서는 메타인지보다는 학습몰입이 잘 되어야 문제해결력이 높

아지게 된다는 것이다.이 차이는 간호시뮬 이션 학습은 일반 인 지식 주의 학

습이 아니라 가상의 임상상활을 해결하기 해 학생이 직 참여하고 수행하며 문

제해결을 해야 하는 역동 인 학습이므로,인지능력이 시되는 메타인지보다는 얼

마나 상황에 몰입할 수 있는지에 따라 문제해결력이 향상될 수 있다는 것을 의미

할 것이다.이러한 결과에 근거하여 간호시뮬 이션 학습에서 문제해결력을 높이기

해서는,학습몰입을 일으킬 수 있는 요인을 악하여 이를 수업에 활용함으로써

학생 스스로 수업에 빠져들어 몰입하게 하고 문제를 해결해 나갈 수 있게 하는 것

이 요할 것이다.

이상을 통해 본 연구의 간호학 의의를 살펴보면,간호시뮬 이션 학습에서

메타인지,학습몰입 문제해결력 간의 계와 문제해결력에 향을 미치는 요인

을 제시함으로써 간호시뮬 이션 학습에서 문제해결력을 향상시킬 수 있는 기 자

료를 제공하 다. 한 간호시뮬 이션 학습은 문제해결력을 높일 수 있는 유용한

학습 략이라는 것을 확인하 다.
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Ⅴ.결론 제언

A.결론

본 연구는 유사한 방식으로 간호시뮬 이션 수업을 운 하고 있는 G시 소재 2

개의 4년제 학에서 시뮬 이션 수업을 받고 있는 간호학과 3,4학년 학생 136명

을 상으로 간호시뮬 이션학습에서 학습자의 심리 특성 의 하나인 메타인지

와 학습몰입 문제해결력 간의 계와 문제해결력에 향을 미치는 요인을 규명

하기 한 서술 조사연구이다.

본 연구 결과 간호시뮬 이션학습에서 메타인지,학습몰입 문제해결력은 유

의한 상 계가 있었으며,메타인지와 학습몰입이 높을수록 문제해결력이 높아지

는 것으로 나타났다.그러므로 성공 인 간호시뮬 이션 학습을 해서는 상자의

메타인지와 학습몰입을 높일 수 있도록 하는 것이 필요하다.

특히 본 연구에서 학습몰입이 문제해결력에 향을 미치는 요인으로 확인된 것

은 의의가 있으며 간호학 측면에서,간호시뮬 이션학습에서의 연구는 기단계

로서 추후 계속 인 연구들이 이루어져야 할 것이다.
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B.제언

와 같은 연구 결과를 토 로 앞으로 이 분야의 연구를 하여 다음과 같이

제언하고자 한다.

첫째,메타인지수 의 차이에 따른 문제해결력을 알아보는 연구가 이루어져야

하겠다.

둘째,문제해결력에 향을 미칠 수 있는 학습자의 다른 변인들에 한 연구가

요구된다.

셋째,간호시뮬 이션 학습에서 문제해결력에 향을 미치는 요인이 학습몰입

임이 확인되었으므로,추후 학습몰입을 향상시킬 수 있는 요인에 한 연구가 이루

어져야 하겠다.

넷째, 재까지는 다양한 학습형태에서 학습몰입이 어떤 향을 미치는가에

한 연구가 부족하다고 볼 수 있다.따라서 학습 련된 변인들과 다양한 학습 환

경,학습자의 성향과 련지어 학습몰입을 연구할 필요가 있다.
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<부록 1>

<연구 상 모집 공고문>

안녕하세요.시뮬 이션교육에 있어서 연구에 참가하고자 하는 학생을 모집합니다.

*10~15분이면 끝나는 간단한 설문지 검사이니,많은 지원 바랍니다.

설문지 항목은 메타인지,학습몰입,문제해결력 검사입니다.

이 설문지는 학 이나 수업진행에 향을 주지 않을 것이며,개인신상정보 등 설문내용은 연구목

이외에는 사용하지 않을 것입니다.

한 연구자 외에는 열람되지 않을 것이며,연구가 끝나면 폐기될 것입니다.

<상세 내용>

1.모집인원:00명

2.날짜:9월 ~11월,피검자로 선정되시면 연락을 통해 설문지를 드리겠습니다.

3.소요시간:10~15분 (총3회)

4.설문지 장소:C 학 임상수기센터 소그룹실,S 학 시뮬 이션 교실

5.참가비:소정의 선물 제공

6.참가 상

- 간호학과 3,4학년 학생

시뮬 이션 수업 경험이 없는 학생

스스로 연구에 참여하고자 하는 학생

교육 참여에 있어서 신체 ,정신 문제가 없는 자

본 연구의 목 을 이해하고 본인이 연구에 참여하기로 동의한 자

7.참가 신청 방법:

-메일신청 이름,성별,학년,나이,연락처를 어서 연구자에게 보내주시면 됩니다. (담당:오

윤정)

***메일이나 화로 신상정보를 알려주시면,조건에 맞는 분들께 다시 연락드리도록 하겠습니

다.
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전혀 

그렇  

않다

체로 

그렇

않다

보통

이다

체로

그렇다

아주

그렇다

1 나는 공부할 때,학습 내용을 반복해서 읽는다. 1 2 3 4 5

2
나는 공부하는 동안에, 요한 부분은 공책에

어두고,반복해서 읽는다.
1 2 3 4 5

3

나는 공부를 하는 동안에 요한 개념을 명확히

이해하기 하여 그와 련된 요한 단어를 기

억하려고 노력한다.

1 2 3 4 5

4
나는 학습하는 동안 그 교과에서 요한 개념이

무엇인지 악한다.
1 2 3 4 5

5

나는 공부를 할 때,설명을 들은 것,독서,토의

와 같은 다른 활동들을 통해 얻은 정보들을 함

께 종합해 보려고 한다.

1 2 3 4 5

6
나는 공부할 때,교과에 있는 내용을 다른 교과

에 있는 내용들과 련지으려고 노력한다.
1 2 3 4 5

7
나는 공부를 하는 동안에,이 에 알고 있었던

것과 련시켜 이해하려고 노력한다.
1 2 3 4 5

8
나는 교재의 요한 개념들에 하여 요약해 둔

다.
1 2 3 4 5

9
나는 독서를 하는 동안에 학습내용들을 서로

련지어 이해하려고 노력한다.
1 2 3 4 5

10

나는 선생님의 설명이나 토의와 같은 다른 학습

활동을 할 때,교과에서 학습했던 내용들을 용

해 보려고 노력한다.

1 2 3 4 5

11
나는 공부할 때 주 의 여러 정보를 종합하여

본다.
1 2 3 4 5

12
나는 공부할 때,가장 요한 개념이 무엇인지

발견하려고 노력한다.
1 2 3 4 5

<부록 2>

타인  설문

※ 아래의 내용을 읽어보고 한 문항에 한 가지 답에만 O표를 해 주세요.
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전혀 

그렇  

않다

체로 

그렇

않다

보통

이다

체로

그렇다

아주

그렇다

13

나는 학습 내용을 이해하기 하여 간단한 그림

이나 표 등을 만들어 보면서 쉽게 이해하려고

노력한다.

1 2 3 4 5

14
나는 공부를 할 때, 요한 개념들의 구조를

악하고자 노력한다.
1 2 3 4 5

15

나는 공부하고 있는 도 에 교과에서 제시하고

있는 문제들에 해서 확실히 이해하고 있는지

를 가끔씩 확인하면서 공부한다.

1 2 3 4 5

16

나는 교과서에 하나의 이론,해석, 는 결론들

이 제시될 때,그것을 뒷받침할 만한 한 증

거들이 제시되고 있는지를 악해 본다.

1 2 3 4 5

17

나는 교과에서 배운 내용과 내가 가지고 있는

생각들을 비교하여 나의 생각을 보다 깊게 하려

고 노력한다.

1 2 3 4 5

18
나는 교과에서 학습한 것들과 련하여,내 생각

들을 용하려고 한다.
1 2 3 4 5

19
나는 교과에서 주장하고 있는 것 이외에,다른

가능한 안 이 없을까하고 생각해보곤 한다.
1 2 3 4 5

20
수업 시간에 나는 종종 딴 생각을 하기 때문에

요한 들을 놓칠 때가 많다.
1 2 3 4 5

21

나는 책을 읽는 동안에,나 스스로 문제를 만들

어 답해 으로써 읽고 있는 내용에 집 할

수 있도록 한다.

1 2 3 4 5

22

나는 책을 읽어나가는 동안에 잘 이해가 되지

않는 부분이 있으면,이 에 배웠던 것을 다시

찾아보고 그것을 이해하도록 노력한다.

1 2 3 4 5

23
만약 교과내용을 이해하기가 어려우면,나는 그

내용을 읽는 방식을 달리해 본다.
1 2 3 4 5

24

나는 새로운 교과 내용을 자세히 공부하기 에,

나는 그 내용이 어떻게 조직되어졌는지를 알아

보기 해 충 훑어 볼 때가 있다.

1 2 3 4 5

25
나는 공부를 해 나가는 동안에,학습 내용을 잘

이해하고 있는지를 내 스스로 확인해 보곤 한다.
1 2 3 4 5
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전혀 

그렇  

않다

체로 

그렇

않다

보통

이다

체로

그렇다

아주

그렇다

26

나는 교과에서 요시하는 을 생각해 보고 그

에 따라 내가 공부하는 방법을 선택하여,선생님

이 가르치는 방식에 따라,내가 공부하는 방법을

변화시키려고 노력을 한다.

1 2 3 4 5

27
나는 공부 시간에 읽고 나서도,내가 무엇에

해서 읽었는지 모르는 경우가 있다.
1 2 3 4 5

28

나는 공부할 때,단지 그 내용을 읽기만 하는 것

이 아니라,주제가 무엇인지 알아내려고 노력하

고,주제가 무엇인지 알아내려고 노력하고,그것

을 통하여 내가 학습해야 할 것이 무엇인지를

결정한다.

1 2 3 4 5

29

이 교과를 학습하는 동안에,나는 내가 잘 이해

하지 못하는 개념이 무엇인지를 알아내려고 노

력을 한다.

1 2 3 4 5

30

나는 이 교과를 공부할 때,각 수업 시간에,내

스스로 목표를 설정하고,목표를 달성하기 하

여 공부를 한다.

1 2 3 4 5

31

만약 내가 수업 시간에 노트 필기한 것이 혼란

스러우면,나는 후에 노트 필기한 것을 분류하여

확실하게 한다.

1 2 3 4 5
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전혀 

그렇

 

않다

체

로 

그렇

않다

보

통

이

다

체

로

그렇

다

아주

그렇

다

1
선생님께서 어려운 과제를 주셔도 나는 충분히 해결

할 만한 능력이 있다.
1 2 3 4 5

2 나는 문제가 주어지면 별 어려움 없이 해결한다. 1 2 3 4 5

3
나는 내가 해야 할 일이 무엇인지를 분명하게 알고

있다.
1 2 3 4 5

4
나는 수업시간에 내가 잘 하고 있는지 못하고 있는

지를 스스로 알 수 있다.
1 2 3 4 5

5 나는 수업시간에는 수업 내용에 심을 둔다. 1 2 3 4 5

6
아무도 나에게 공부하라고 시키지 않아도 나는 열심

히 공부한다.
1 2 3 4 5

7
나는 공부를 하는 동안 그 공부 내용에만 신경을 쓰

는 편이다.
1 2 3 4 5

8
나는 좋아하는 공부를 할 때면 가끔 시간을 잊어버

릴 때가 있다.
1 2 3 4 5

9 나는 배우는 것 자체가 어렵다. 1 2 3 4 5

10
선생님께서 문제를 내어 주시면 나는 그 문제를 쉽

게 해결한다.
1 2 3 4 5

11 나는 수업시간에 공부하는 것이 힘들지 않다. 1 2 3 4 5

12
나는 수업시간에 지 무엇을 해야 하고 다음에는

무엇을 해야 할지 분명히 알고 있다.
1 2 3 4 5

13
나는 내가 주어진 과제를 정확하게 처리했는지를 알

수 있다.
1 2 3 4 5

14
나는 수업을 들을 때 선생님 말 에 주의를 기울인

다.
1 2 3 4 5

<부록 3>

학습 입 설문

※ 아래의 내용을 읽어보고 한 문항에 한 가지 답에만 O표를 해 주세요.
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전혀 

그렇

 

않다

체

로 

그렇

않다

보

통

이

다

체

로

그렇

다

아주

그렇

다

15
나는 선생님이나 부모님이 시키기 에 스스로 알아

서 공부한다.
1 2 3 4 5

16
주어진 문제를 해결할 때 다른 주변의 소리가 들리

지 않을 때가 있다.
1 2 3 4 5

17 나는 공부에 열 하면 시간가는 모를 때가 있다. 1 2 3 4 5

18 나는 학교에서 공부하는 것이 즐겁다. 1 2 3 4 5

19
과제가 주어지면 나는 해결하는 단계들이 머릿속에

서 방 떠오른다.
1 2 3 4 5

20
나에게 공부하는 것은 자연스러운 일이라고 생각한

다.
1 2 3 4 5

21
공부를 하는 동안 내가 제 로 하고 있는지를 스스

로 알 수 있다.
1 2 3 4 5

22 나는 수업내용이 재미있어서 수업에 열 한다. 1 2 3 4 5

23
좋아하는 과목을 공부할 때면 그 공부 외에 다른 생

각은 나지 않는다.
1 2 3 4 5

24
문제를 푸는 동안 시간이 얼마나 흘 는지 모를 때

가 있다.
1 2 3 4 5

25 나는 공부하는 것을 즐긴다. 1 2 3 4 5

26
문제를 풀 때 깊이 생각하지 않아도 정답이 로

떠오른다.
1 2 3 4 5

27 나에게 있어 공부는 당연히 해야 할 일이다. 1 2 3 4 5

28
공부를 할 때 나는 내 자신이 잘하고 있는지 아닌지

를 스스로 평가할 수 있다.
1 2 3 4 5

29
나는 내가 하는 활동에 열 하면 다른 것들은 잠시

동안 까맣게 잊는다.
1 2 3 4 5

30 공부를 할 때 나는 행복하다. 1 2 3 4 5

31
나는 수업시간에 학습하는 것이 자연스럽게 일어나

는 것 같다.
1 2 3 4 5

32
공부를 할 때 내가 해야 할 일들을 제 로 하고 잇

는지를 알 수 있다.
1 2 3 4 5

33
나는 주어진 과제를 해결하는 과정 그 자체가 재미

있고 즐겁다.
1 2 3 4 5

34
나는 재미있는 공부에 열 하면 다른 사람들이 나를

어떻게 생각하는지 신경 쓰지 않는다.
1 2 3 4 5

35
나는 수업시간에 새로운 내용을 배우는 그 자체가

즐겁다.
1 2 3 4 5
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문     항

전혀 

그렇

 

않다

그렇

 

않다

약간 

그렇

 

않다

약간 

그렇

다

그렇

다 

매우

그렇

다

1
문제가 해결되지 않았을 때 나는 그 이유를 찾는

다.
1 2 3 4 5 6

2
복잡한 문제에 부딪히면 문제의 원인을 찾기 해

모든 정보를 수집한다.
1 2 3 4 5 6

3
첫 시도가 실패하게 되면 그 이후의 상황을 조 하기 힘

들다
1 2 3 4 5 6

4 문제 해결 후 장,단 을 분석한다 1 2 3 4 5 6

5
문제해결을 해 창의 이고 효과 인 방안을 생

각해 낼 수 있다
1 2 3 4 5 6

6 문제해결 후 실제 결과와 목표를 비교해 본다 1 2 3 4 5 6

7
가장 좋은 해결책을 찾을 때까지 여러 가지 방법을

고려해 본다
1 2 3 4 5 6

8 문제의 상황에서 나의 감정변화를 살핀다 1 2 3 4 5 6

9
비록 처음엔 문제해결이 힘들어도 결국엔 이루어

놓고야 만다
1 2 3 4 5 6

10 나는 여러 문제를 해결 할 수 있다 1 2 3 4 5 6

11 스스로의 결정에 만족한다 1 2 3 4 5 6

12 주로 제일 먼 떠오르는 방법을 사용한다 1 2 3 4 5 6

13
문제를 해결할 때 시간을 갖고 차근히 생각하며 혼

란스러워하지 않는다
1 2 3 4 5 6

<부록 4>

문제해결능력 설문

※ 각 문항을 읽고 당신이 동의하는 정도를 가장 잘 나타내는 칸에 O표 해 주십시오.
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문     항

전혀 

그렇

 

않다

그렇

 

않다

약간 

그렇

 

않다

약간 

그렇

다

그렇

다 

매우

그렇

다

14
결정한 방법의 성공 가능성은 그다지 요하지 않

다
1 2 3 4 5 6

15
문제에 직면했을 때 먼 생각하고 나서 어떻게 할

지를 결정한다.
1 2 3 4 5 6

16 처음 머릿속에 떠오르는 방법을 사용하는 편이다. 1 2 3 4 5 6

17 각각의 방법들의 결과를 비교하고 선택한다. 1 2 3 4 5 6

18 계획을 세우면서 할 수 있음을 확신한다. 1 2 3 4 5 6

19 주로 계획한 것의 결과를 미리 생각해 본다. 1 2 3 4 5 6

20 문제해결방법으로 나는 많은 방법을 생각해 낸다. 1 2 3 4 5 6

21 시간과 노력만 있다면 나는 충분히 문제를 해결할
수 있다.

1 2 3 4 5 6

22 만일,새로운 상황에 놓인다 해도 나는 충분히
응할 수 있다. 1 2 3 4 5 6

23 문제핵심을 악하지 못해 헤맨 은 없다. 1 2 3 4 5 6

24 성 한 단으로 후회한 은 없다. 1 2 3 4 5 6

25
새롭고 어려운 상황에 처할 수 있는 나의 능력을

믿는다.
1 2 3 4 5 6

26 해결방법을 체계 으로 내세운다. 1 2 3 4 5 6

27 문제의 원인을 주 환경과 련지어 검토한다. 1 2 3 4 5 6

28
문제에 직면했을 때 제일 먼 그 상황에서의 핵심

을 찾는다.
1 2 3 4 5 6

29
나는 감정의 통제를 잘 하므로 한 해결책을 찾

는다.
1 2 3 4 5 6

30 실제결과는 상했던 것과 일치한다. 1 2 3 4 5 6

31 직면한 문제를 해결할 수 있다고 확신한다. 1 2 3 4 5 6

32
문제가 발생되면 제일 먼 그 문제의 원인을 찾는

다.
1 2 3 4 5 6
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