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[요    약] 

본 연구의 목적은 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 간호 대학생의 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수행능력에 미

치는 효과를 알아보기 위함이다. 본 연구는 비동등성 대조군 사전‧사후설계를 이용하였으며, 2023년 3월 8일부터 2024년 5월 28
일까지 총 83명의 간호 대학생(실험군 43명, 대조군 40명)이 참여하였다. 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수행능력은 구조

화된 설문지를 사용하여 측정하였으며, 수집된 자료는 IBM SPSS 25.0으로 분석하였다. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 통

하여 실험군과 대조군의 학습몰입(t=5.12, p<.001), 피내주사 수행자신감(t=6.73, p<.001), 임상수행능력(t=8.18, p<.001)은 통계적

으로 유의한 차이가 있었다.  연구의 결과는 간호 대학생의 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수행능력을 향상시키기 위해서

는 메타버스기반 피내주사  콘텐츠를 적극적으로 활용한  커리큘럼 개발 및 교육을 실시할 필요가 있음을 나타낸다.

[Abstract] 

The purpose of this study is to evaluate the effects of Metaverse-based intradermal injection content on learning immersion, 
intradermal injection performance confidence, and clinical competency among nursing students. This study employed a 
single-group pre-post design, with a total of 43 nursing students participating from March 8, 2023, to May 28, 2024. Learning 
immersion, intradermal injection performance confidence, and clinical competency were measured using structured questionnaires. 
The collected data were analyzed using IBM SPSS 25.0. After participating in the Metaverse-based intradermal injection content 
education, there were statistically significant improvements in post-test scores for learning immersion (t=5.12, p<.001), intradermal 
injection performance confidence (t=6.73, p<.001), and clinical competency (t=8.18, p<.001). These results indicate that 
Metaverse-based intradermal injection content education is effective in enhancing learning immersion, performance confidence, and 
clinical competency among nursing students.

색인어 : 피내주사, 메타버스, 교육, 간호대학생, 콘텐츠

Keyword : Intradermal Injection, Metaverse, Education, Nursing Students, Contents

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2024.25.9.2543
This is an Open Access article distributed under 
the terms of the Creative Commons Attribution 
Non-CommercialLicense(http://creativecommons

.org/licenses/by-nc/3.0/) which permits unrestricted non-commercial 
use, distribution, and reproduction in any medium, provided the 
original work is properly cited.

Received  02 July 2024;    Revised  05 August 2024
Accepted  30 August 2024

*Corresponding Author; Min-Kweon Ahn

Tel: 
E-mail: n2gether79@naver.com

※ 개인정보 표시제한

https://crossmark.crossref.org/dialog/?doi=10.9728/dcs.2024.25.9.2543&domain=http://journal.dcs.or.kr/&uri_scheme=http:&cm_version=v1.5


디지털콘텐츠학회논문지(J. DCS) Vol. 25, No. 9, pp. 2543-2549, Sep. 2024

http://dx.doi.org/10.9728/dcs.2024.25.9.2543 2544

Ⅰ. 서  론 

1-1 연구의 필요성

핵심간호술은 간호사들이 임상실무현장에서 대상자의 건

강에 대한 문제를 빠르고 효과적으로 해결할 수 있는 필수 기

술이며, 빈도와 중요도가 높은 기본적인 실무능력이다[1]. 한

국간호교육평가원은 4주기 인증평가에서도 핵심간호술을 ‘상

‧ 중 ‧ 하’의 난이도로 구분하고 18개 항목을 간호대학생들이 

반드시 익히도록 하였다[2]. 특히 피내주사 항목은 약물투약

을 위해 수술 전 항생제에 대한 알레르기 반응검사, 결핵 등

과 관련된 수행을 위해 꼭 필요한 핵심간호술 항목이다[3]. 

피내주사는 간호대학생이 수행에 대한 자신감을 가지고 임상

수행능력을 향상시켜야하는 필수 항목으로 졸업 후 임상실무

현장에서 투약 역량을 증진하기 위해 반드시 익혀야 할 항목

이다. 하지만 난이도가 ‘상’에 해당하여 간호대학생들이 술기

를 익히기에 어려워하여 교수자는 간호학생들이 스스로 효율

적인 학습을 할 수 있도록 하는 방안에 대해 고민하지 않을 

수 없다. 

2000년대 이후 출생한 학생들은 교실에서 이루어지는 전

통적인 강의식 수업보다는 게임형태의 수업이나 다양한 미디

어를 통한 학습을 선호하며, 스마트폰이나 태블릿 PC 

(personal computer)를 활용한 간호학 분야 학습에 대해 긍

정적으로 평가했다[4],[5]. 메타버스기반의 교육은 컴퓨터 

또는 스마트폰이나 태블릿 PC를 활용하여 가상현실을 기반

으로 3D 가상세계와의 상호작용을 통해 시간이나 공간의 제

약 없이 언제든지 어디서든지 반복 학습을 가능하게 해준다. 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠는 학습자의 학습동기를 촉진

시켜주며, 간호 상황에서의 문제 해결을 게임 형태로 

(gamification) 경험하도록 하여 게임하듯 즐겁게 학습할 수 

있도록 만들어 준다. 또한 교수자는 학습자와 상호작용을 할 

수 있고, 학습자의 학습상황을 수시로 체크하여 학습자의 학

습 성취도를 확인할 수 있다. 이와 같은 메타버스기반 교육의 

장점들을 활용하여 미디어 등을 활용한 학습에 익숙한 2000

년대 이후 출생 학생들에게 시간과 공간을 초월한 메타버스

기반 간호교육 콘텐츠 개발이 필요함을 알 수 있다.

핵심간호술 관련 선행연구를 살펴보면 핵심간호술에 대한 

자신감 및 수행능력 등의 향상을 위해 다각적인 노력이 이루

어지고 있었다. 팀빌딩을 활용한 방법[6], 동영상 촬영을 통

한 동료 간 피드백[7], 모바일 기기 활용 핵심간호술 동영상 

촬영 교수법[7],[8], 핵심간호술기 모바일 애플리케이션 개

발[9] 등의 핵심간호술에 대한 자신감 및 수행능력 등의 향

상을 위한 다양한 시도가 이루어졌다. 또한, 핵심간호술 향상

을 위한 virtual reality (VR) 활용 연구로는 몰입형 VR을 활

용한 인슐린 주사 핵심간호술 콘텐츠 개발 연구[10], 정맥수

액주입 VR시뮬레이션 적용 및 평가 연구[11] 등으로 다양한 

시도가 있었다. 그러나 현실세계를 반영하고 상호작용이 가능

하며, 다양한 경험을 가능하게 하고 피내주사에 대한 자신감 

및 수행능력 등의 향상을 위한 국내· 외 분야 메타버스기반의 

연구는 찾아보기 힘들었다.

이에 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 적용하여 간호대학

생들의 핵심간호술 강화에 더 효과적인 교육방법으로 작용할 

수 있을 것이다. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 간호대학생

들에게 적용하여 그 효과를 알아봄으로써, 간호대학생의 역량 

강화와 질 높은 간호를 위한 간호교육의 기초를 마련하고자 

한다.

1-2 연구의 목적

1) 연구의 목적

본 연구의 목적은 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 개발하

고 효과를 검증하고자 한다. 본 연구의 구체적인 목적은 다음

과 같다.

(1) 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 간호대학생의 

학습몰입에 미치는 효과를 확인한다.

(2) 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 간호대학생의 

피내주사 수행자신감에 미치는 효과를 확인한다.

(3) 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 간호대학생의 

임상수행능력에 미치는 효과를 확인한다.

2) 연구가설

(1) 제1가설: 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 적용

한 실험군과 대조군의 사후 학습몰입(점수)은 차이가 

있을 것이다.

(2) 제2가설: 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 적용

한 실험군과 대조군의 사후 피내주사 수행자신감(점

수)은 차이가 있을 것이다.

(3) 제3가설: 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 적용

한 실험군과 대조군의 사후 임상수행능력(점수)은 차

이가 있을 것이다.

Ⅱ. 본  론 

2-1 연구 설계 

본 연구는 간호대학생을 위한 메타버스기반 피내주사 콘텐

츠를 개발하고 효과를 검증하기 위한 비동등성 대조군 사전‧
사후설계 연구이다.

2-2 연구 대상 

연구의 대상자는 G시의 대학교에 재학 중인 간호대학생으

로 연구대상자 모집 공고문을 게시하여 자발적으로 연구에 

참여하기를 희망하는 자에게 동의서 작성 후 연구에 참여하

도록 하였다. 자료수집 모두 동일한 연구자가 진행하였다. 
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G*Power 3.1.9 프로그램을 이용하여 효과크기 .80, 유의수

준 .05, 검정력 .90로 산출한 결과(two-tailed), 필요한 최소 

표본크기는 34명이었다. 교과과정 분반 배정에 따라 실험군 

43명과 대조군 각각 40명에게 설문지를 배부하였으며, 탈락

한 대상자는 없었다. 

2-3 연구 도구

1) 학습몰입

학습몰입은 Csikszentmihalyi가 개발한 도구를 배종찬

[12]이 수정‧번안한 도구를 사용하여 측정하였다. 학습몰입 

측정 도구는 총 8문항으로 4개의 하위요인 도전과 능력의 조

화, 통제감, 과제에 대한 집중, 자기 목적적 경험에 관한 영역

을 포함하고 있다. 각 문항은 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서부터 

‘매우 그렇다’ 5점까지의 Likert 척도로 점수가 높을수록 학

습몰입이 높음을 의미한다. 배종찬[13]의 연구에서 내적일관

성 신뢰도 Cronbach's α값은 .80이었으며, 본 연구에서는 

.84로 나타났다.

2) 피내주사 수행자신감

피내주사 수행자신감은 간호대학생이 피내주사를 수행함

에 따른 자신의 주관적인 감정을 점수로 평가한 것이다[2]. 

피내주사는  한국간호교육평가원에서 개발한 18가지 항목 중 

피내주사에 대한 항목 2문항을 5점 likert 척도의 평가도구로 

측정한 점수를 의미하며, 점수가 높을수록 피내주사 수행자신

감이 높음을 의미한다. ‘피내주사 수행을 잘 할 수 있다.’, ‘피

내주사 수행절차에 대해 알고 있다.’의 점수 범위는 각각 최저 

2점에서 최고 10점까지이고, 점수가 높을수록 피내주사 수행

자신감이 높음을 의미한다. 도구의 내적일관성 신뢰도 

Cronbach’s α는 .84였다.

3) 임상수행능력

임상수행능력은 Schwirian[13]의 Six-Demension 

Scale을 기반으로 Choi[14]가 수정, 보완한 도구를 사용하

였다. 이 도구는 임상수행능력과 관련된 5가지 하위영역을 측

정하는 도구로 총 45문항으로 구성되어 있다. 5가지 하위영

역은 간호과정 11문항, 간호기술 11문항과 간호교육/협력관

계 8문항, 대인관계/의사소통 6문항 및 전문직 발전 9문항으

로 구성되어 있다. 각 문항은 5점 ‘매우 잘 한다’에서 1점 ‘매

우 못 한다’의 5점 Likert 척도로 구성되어있다. 점수의 범위

는 최고 225점부터 최저 45점까지이고, 점수가 높을수록 임

상수행능력이 높음을 의미하며, 본 연구에서는 각 문항의 평

균점수를 사용하였다. 도구 개발 당시 내적일관성 신뢰도 

Cronbach’s α는 .96이었고, 본 연구에서는 .94였다.

2-4 자료수집방법 및 윤리적 고려

자료수집 기간은 2023년 3월 8일부터 2024년 5월 28일까

지로 자가보고식 설문지를 이용하여 자료를 수집하였다. 

Google docs를 이용하여 URL 링크를 통해 수집되었다. 카카

오톡(SNS)을 통해 설문지를 배포하였으며, G시의 간호 대학

생을 편의표집하였다. 설문조사 소요 시간은 약 10~15분이었

다. 대상자 윤리적 보호를 위한 조치로 1) 해당 대학의 자료수

집 승인을 얻은 후 2) 대상자에게 연구의 목적과 절차, 비밀유

지 및 익명성 보장 등을 설명하였고 3) 연구 참여나 불참 시 

학습권이나 성적에 지장이 없도록 하였고, 연구 참여에 동의 

후 링크를 통해 설문조사로 연결되어 응답하도록 하였다.

2-5 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육

메타버스기반 피내주사 콘텐츠는 ASSURE (Analyze 

learners, State Objectives, Select method, media and 

materials, Utilize media and materials, Require 

learners participation, Evaluate and revise) 모형을 근거

하여 개발하였다. 콘텐츠는 C대학교 교육만족도 조사결과, 

교육수요자 및 C대학교와 K대학교 전임교원 3명의 의견을 

수렴하여 구성하였다. 코스페이시스 에듀(Cospaces Edu) 

플랫폼을 활용하여 간호 상황에서의 문제 제시,  문제 해결의 

순서로 콘텐츠를 구성하였다. 3D기반 VR/AR의 코스페이시

스 에듀 플랫폼은 블록을 옮겨 코딩할 수 있고, 과제를 생성

하여 온라인으로 학생들과 공유할 수 있다. 온라인을 통해 공

유된 메타버스기반 피내주사 콘텐츠는 시간과 장소에 구애 

없이 활용이 가능하다. 또한, 필요 시 HMD (Head Mounted 

Display) 장비로 오프라인 교육에서도 활용 가능하다. 메타

버스기반 피내주사 콘텐츠는 피내주사 연습 시 경험할 수 있

는 병원의 모습, 물품 형태 등을 실제와 동일하게 구현하였으

며, 피내주사 술기 수행에 필요한 가상의 환자와 공간 등을 

제작하였다. 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠 적용은 실험군에게 1회 적

용하였다.  ‘사전 오리엔테이션 → 메타버스기반 피내주사 콘

텐츠 적용 → 디브리핑’의 순서로 운영하였다. 사전 오리엔테

이션 시 플랫폼(Cospaces Edu) 사용법을 교육하였다. 메타

버스기반 피내주사 콘텐츠는 교수자가 직접 공유 설정 후 링

크를 통해 SNS(카카오톡)로 대상자들에게 공유하여 피내주

사 콘텐츠를 시행하도록 하였다. 링크를 클릭하게 되면 메타

버스기반 피내주사 콘텐츠를 수행할 수 있으며, 메타버스기반 

피내주사 콘텐츠는 스마트폰이나 태블릿 PC, 개인용 컴퓨터 

등을 활용하여 수행이 가능하다. 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠는 임상간호 상황에서 대상

자에게 피내주사를 적용하게 된다. 각 상황마다 적절한 절차

가 설정되어 있으며, 상황에 맞지 않는 행동 시 절차 진행이 

되지 않도록 하였다. 또한, 콘텐츠 진행 중간 중간에 간단한 

퀴즈를 풀 수 있도록 하였으며, 퀴즈에 대한 오답 시 절차 진

행이 되지 않도록 하였다. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 

수행하는데 걸리는 시간은 약 10∼15분이었다. 코스페이시

스 에듀 플랫폼의 녹화기능을 활용하여 콘텐츠 수행 장면을 
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녹화하도록 하였다. 사전 동의하에 녹화가 진행되었으며, 녹

화된 영상은 디브리핑을 통해 대상자 피드백에 활용하였다.

대조군에게는 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 제공하지 

않았으며, 피내주사 이론과 실습에 대한 통상적 교육을 제공

하였다. 

*Metaverse content developed based on Korean

그림 1. 피내주사 콘텐츠 실행 화면 

Fig. 1. Screen of metaverse based intradermal injection 
contents

2-6 자료분석방법

수집된 자료는 IBM SPSS 25.0 버전을 이용하여 유의수준 

.05에서 분석하였다(양측 검정). 정규성 검정은 Shapiro–

Wilk test를 이용하였으며, 모든 변수들은 정규성 가정을 만

족하였다. 대상자의 사후 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 

임상수행능력의 차이는 independent t-test로 검증하였다. 

Ⅲ. 연구결과 

3-1 정규성 검정 

학습몰입, 피내주사 수행자신감, 임상수행능력 점수 분포가 

정규분포의 가정을 만족하는지 검정하기 위해 Shapiro-wilk 

검정을 실시한 결과 학습몰입(S-W=.311, p=.314), 피내주사 

수행자신감(S-W=.426, p=.587), 임상수행능력(S-W=.217, 

p=.246)에서 p값이 .05 이상으로 모두 정규분포 하는 것으로 

나타났다. 따라서 모수 검정방법인 independent t-test를 실

시하였다. 또한, 실험군과 대조군의 사전 학습몰입, 피내주사

수행자신감 및 임상수행능력은 통계적으로 유의한 차이가 없

어 동질한 것으로 나타났다.

3-2 가설 검정

메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육의 효과를 검증하기 위

하여 실험군과 대조군의 사후점수 간의 차이를 분석한 결과

는 표 1과 같다. 분석결과, 실험군과 대조군의 학습몰입 사후

점수는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났다

(t=5.12, p<.001). 따라서 ‘메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교

육을 적용한 실험군과 대조군의 사후 학습몰입은 차이가 있

을 것이다.’라는 제1가설은 지지되었다.

Variable Group
Post-test Difference t

(p)Mean±SD Mean±SD

Learning Immersion
Exp. 4.22±0.78 1.04±1.12 5.12

(<.001)Cont. 3.18±0.67 0.22±1.13

표 1. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 학습몰입에 미치는 

효과

Table 1. Effects of metaverse based intradermal injection 
content on learning immersion among participants 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육의 효과를 검증하기 위

하여 실험군과 대조군의 사후점수 간의 차이를 분석한 결과

는 표 2와 같다. 분석결과, 실험군과 대조군의 피내주사 수행

자신감 사후점수는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 

나타났다(t=6.73, p<.001). 따라서 ‘메타버스기반 피내주사 

콘텐츠 교육을 적용한 실험군과 대조군의 사후 피내주사 수

행자신감은 차이가 있을 것이다.’라는 제2가설은 지지되었다.

Variable Group
Post-test Difference t

(p)Mean±SD Mean±SD

Intradermal Injection 
Performance 
Confidence

Exp. 4.54±0.56 1.02±1.04 6.73
(<.001)Cont. 3.21±0.47 0.31±1.06

표 2. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 피내주사 

수행자신감에 미치는 효과

Table 2. Effects of metaverse based intradermal injection 
content on learning immersion among participants 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육의 효과를 검증하기 위

하여 실험군과 대조군의 사후점수 간의 차이를 분석한 결과

는 표 3과 같다. 분석결과, 실험군과 대조군의 임상수행능력 

사후점수는 통계적으로 유의미한 차이가 있는 것으로 나타났

다(t=8.18, p<.001). 따라서 ‘메타버스기반 심폐소생술 콘텐

츠 교육을 적용한 실험군과 대조군의 사후 임상수행능력은 

차이가 있을 것이다.’라는 제3가설은 지지되었다.

Variable Group
Post-test Difference t

(p)Mean±SD Mean±SD

Clinical Competency
Exp. 4.21±0.47 1.15±1.17 8.18

(<.001)Cont. 3.36±0.38 0.35±1.08

표 3. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 임상수행능력에 

미치는 효과

Table 3. Effects of metaverse based intradermal injection 
content on clinical competency among participants
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3-3 고찰

본 연구는 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 개발하고 이를 

활용한 교육이 간호대학생의 학습몰입, 피내주사 수행자신감 

및 임상수행능력에 영향을 미친다는 가설을 설정하고 이를 

검정하였다. 

간호대학생들에게 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 

실시한 결과, 간호대학생들의 학습몰입은 메타버스기반 피내

주사 콘텐츠 교육을 받은 후 점수가 증가하였다. 간호대학생

을 대상으로 한 선행연구가 없어 교직이수 대학생을 대상으

로 한 선행연구[15],[16]를 살펴본 결과, 교직이수 대학생들

의 학습몰입은 메타버스기반 심폐소생술 콘텐츠 활용 교육 

후 증가한 것으로 나타나 본 연구결과와 유사하였다. 이는 메

타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육을 실시한 것이 학습몰입을 

높이는데 효과가 있음을 의미한다. 본 연구에서 대상자들은 

메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 통해 가상의 현실 속에서 

시나리오 상의 문제를 파악하고 문제 해결에 필요한 피내주

사 술기 등을 수행하며 실제와 경험과 유사한 경험을 통해 학

습에 대한 몰입이 향상되었다. 처음 메타버스기반 피내주사 

콘텐츠를 접했을 때는 기기 등의 조작에 불편함이 있었겠지

만 점차 적응하면서 피내주사 핵심간호술 각 수행 단계에서

의 부족한 점들을 보완하고 정확한 프로토콜을 간호 대상자

에게 적용하면서 자연스럽게 학습에 대한 몰입도가 높아진 

것으로 생각된다. 또한, 개발된 콘텐츠는 기존의 콘텐츠들과 

달리 한국어로 시나리오가 구성되어 있어 학생들이 영어로 

구성된 시나리오보다 상황 파악이 쉬울 수 있으며, 실수하거

나 틀려도 괜찮다는 안정감 속에서 피내주사 핵심간호술을 

수행했을 것으로 판단된다.

메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 실시한 결과, 간호대학생

들의 피내주사 수행자신감은 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 

교육을 받은 후 점수가 증가하였다. Ahn과 Lee[17]는 간호

대학생을 대상으로 HMD기반 재가방문 VR 시뮬레이션을 적

용하여 자신감이 향상되었다고 보고하였으며, Kim과 Jeong 

[18]은 간호대학생을 대상으로 AR 시뮬레이션을 적용하여 

술기 수행자신감이 향상되었다고 보고하였다. 또한, 교직이수 

대학생을 대상으로 한 선행연구[15],[16]에서 교직이수 대

학생들의 심폐소생술 수행자신감은 메타버스기반 콘텐츠 활

용 교육 후 증가한 것으로 나타나 본 연구결과와 유사하였다. 

이들 모두는 VR, AR, 메타버스를 활용한 간호교육이 자신감

을 높이는데 효과적임을 나타낸다. 본 연구에서 대상자는 메

타버스기반 피내주사 콘텐츠를 통해 가상현실 속에서 대화창

에 나와 있는 간호 상황을 인지 후 시나리오 상의 대상자와 

의사소통을 통해 간호문제를 파악하고 필요한 간호술기를 수

행하는 과정에서 실제와 유사한 경험의 반복 학습으로 자신

감이 향상된 것으로 생각된다. 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 

시나리오는 한국간호교육평가원에서 제시하는 핵심간호술

(피내주사) 프로토콜에 따라 피내주사의 상황 및 절차에 대한 

세세한 내용을 포함하고 있고 이를 직접 체험해 봄으로써 간

호대학생들의 피내주사 수행에 대한 자신감이 높아진 것으로 

보인다. 

간호대학생들의 임상수행능력은 메타버스기반 피내주사 

콘텐츠 교육을 받은 후 점수가 증가하였다. Ahn[19]은 간호

대학생을 대상으로 한 선행연구에서 메타버스기반 핵심간호

술 콘텐츠를 적용하여 임상수행능력이 향상되었다고 보고하

였다. 또한, 간호대학생을 대상으로 HMD기반 재가방문 VR 

시뮬레이션을 적용하여 임상수행능력이 향상되었다고 보고하

였으며[17], 간호대학생을 대상으로 AR 시뮬레이션을 적용

하여 임상수행능력이 향상되었다고 보고하였다[20]. 이들 모

두는 메타버스, VR, AR을 활용한 간호교육이 임상수행능력

을 높이는데 효과적임을 나타낸다. 본 연구에서 대상자의 임

상수행능력이 향상된 것은 메타버스기반 피내주사 콘텐츠의 

시나리오에서 대상자와의 의사소통이 이루어지고 간호교육, 

간호술기 영역(피내주사 핵심간호술)을 핵심적으로 강조하고 

있기 때문으로 판단된다. 연구 결과를 바탕으로 피내주사의 

경우 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 활용하여 교육하는 것

이 피내주사 주의사항 및 절차 숙지 등에 분명히 도움을 줄 

수 있을 것으로 사료되며, 전통적 방법과의 비교에 대한 추후

연구가 필요할 것으로 판단된다.

본 연구의 제한점은 다음과 같다. 첫째, 대상자를 편의추출

로 선정하였기 때문에 외생변수를 효과적으로 통제하지 못하

였을 가능성이 있다. 둘째, 임상수행능력 향상을 도구로 측정

한 것이므로 연구 결과를 해석하는 데 확대, 과장하지 않도록 

주의할 필요가 있다. 또한, 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 

활용하여 교육하는 것이 피내주사 학습에 분명히 도움을 줄 

수 있겠지만, 촉각과 후각을 포함한 감각기관을 활용할 수 없

는 한계도 분명히 존재한다. 또한, 메타버스기반 피내주사 콘

텐츠는 언제 어디서든 학습자가 반복해서 능동적으로 실행할 

수 있지만 학습을 위한 시스템 사용법 숙지가 필요하며, 인터

넷 환경에서만 사용 가능한 단점도 존재한다. 메타버스기반 

피내주사 콘텐츠의 단점이나 한계를 해결하기 위한 지속적인 

기술적, 정책적 노력이 필요하다고 생각된다.

Ⅳ. 결  론 

본 연구는 메타버스기반 피내주사 콘텐츠 교육이 간호대학

생의 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수행능력에 미치

는 효과를 규명하고자 실시한 연구이다. 메타버스기반 피내주

사 콘텐츠 교육 후 학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수

행능력에서 유의한 차이가 있었다. 그러므로 메타버스기반 피

내주사 콘텐츠 교육은 효과적이며, 이를 통하여 간호대학생의 

학습몰입, 피내주사 수행자신감 및 임상수행능력을 강화, 유지

하여야 하겠다. 본 연구는 선행연구에서 시도되지 않았던 메타

버스를 활용한 피내주사 콘텐츠 교육을 간호대학생들에게 실

시하여 그 효과를 측정하였다는 점에서 의의가 있다. 본 연구

에서 사용한 메타버스기반 피내주사 콘텐츠를 바탕으로 좀 더 
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세밀하고 체계적인 콘텐츠로 발전시켜 간호대학생 및 보건 관

련 분야의 종사자에게도 적용될 수 있기를 기대한다. 또한 메

타버스 피내주사 콘텐츠에 대한 이해를 높이기 위해 메타버스

에 대한 실질적인 정보의 제공이 필요하다고 생각된다.

본 연구의 연구결과를 일반화할 수 있도록 적은 표본수를 

확대하여 반복연구를 진행해야하며, 대상자들의 교육만족도 

등의 변수를 추가한 후속연구를 제언한다. 또한 메타버스기반 

피내주사 콘텐츠 교육효과 지속성을 확인하기 위해 반복 측

정을 하는 것이 필요하다. 이러한 제한점을 고려한 후속연구

가 이루어지길 기대한다. 
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