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요  약 본 연구의 목적은 간호대학생에게 가상간호시뮬레이션을 적용한 정신간호실습 전・후 전이동기, 학습자기

효능감의 차이를 비교하고 실습 후 실습만족도를 비롯한 전이동기, 학습자기효능감 간의 상관성을 확인하여 효과

적인 정신간호실습 교육의 기초자료로 제공하기 위함이다. 본 연구는 2020년 10월 부터 12월 까지 진행되었으며 

U시 소재 대학 3학년에 재학 중이고 가상간호시뮬레이션을 적용한 정신간호실습 교육을 받은 41명을 대상으로 

하였다. 자료분석은 Paired t-test와 피어슨상관관계(Pearson's correlation coefficient)로 분석하였다. 연구결

과, 가상간호시뮬레이션을 적용한 정신간호실습 후 실습 전에 비하여 전이동기는 유의하게 상승하였고 학습자기

효능감은 상승하였으나 통계적으로 유의하지 않았다. 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습 후 전이동기, 학

습자기효능감, 실습만족도는 통계적으로 유의한 상관관계를 보였다. 이를 통해 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신

간호실습 교육은 부분적으로 효율적인 실습 전략임이 확인되었다. 

주제어 : 간호대학생, 가상현실, 시뮬레이션 교육, 전이동기, 학습자기효능감

Abstract The purpose of this study is to compare the differences in transfer motivation and learning 

self-efficacy before and after applying virtual simulation for nursing in psychiatric nursing practice, 

and to provide them as basic data for effective psychiatric practical education. This study was 

conducted from October to December 2020. The subjects were 41 people who were enrolled in the 

third year of a located in U city, and who had received psychiatric nursing practice education using 

virtual simulation for nursing. Data were analyzed by paired t-test and pearson's correlation 

coefficient. After practice compared to before psychiatric nursing practice with virtual simulation 

nursing applied, transfer motivation was significantly increased and learner self-efficacy increased, 

but it was not statistically significant. Therefore, It was confirmed that psychiatric nursing practice 

education using virtual simulation for nursing is partly an effective practice strategy.

Key Words : Nursing students, Virtual reality, Simulation training, Transfer motivation, Learning 

self-efficacy
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1. 서론

1.1 연구의 필요성

2020년 3월 세계보건기구(WHO)는 코로나바이러스

감염증-19(COVID-19)로 인한 세계적 감염병 대유행 

상태인 팬데믹(Pandemic)을 선언하였다[1]. 이로 인해 

대부분의 임상실습기관은 환자, 학생 및 병원의 안전을 

위해 임상실습의 보류 또는 중단을 요청했고 간호대학

생들의 감염에 대한 우려로 간호대학 임상실습이 대부

분 비대면으로 전환되었다[2].

간호교육 중 임상실습은 간호대학생이 임상에서 실제

적인 간호 기술을 직접 배울 뿐만 아니라 대학에서 배운 

이론을 현장 실무에서 통합할 수 있는 기회이므로 매우 

중요하며 큰 비중을 차지하고 있다[3]. 하지만 코로나바

이러스감염증-19(COVID-19) 발생 전부터 간호교육 

기관의 양적 팽창과 의료현장에서의 소비자 권리 향상

에 따라 기관에서의 임상실습이 어려운 실정이다[4,5]. 

특히 최근 대두되는 환자의 안전과 권리에 대한 문제로 

간호대학생들이 직접적으로 간호를 수행해 볼 수 있는 

기회는 줄어들고 관찰 위주로 임상실습이 대체되고 있

는 상황이다[6].

정신간호학 임상실습의 경우, 공격적이거나 정신과적 

증상이 뚜렷한 환자와의 직접적 접촉이나 술기를 수행

하는 것은 환자와 간호대학생의 안전을 위협하기 때문

에 제한적인 경우가 많다[7]. 또한 간호대학생은 정신질

환을 가진 대상자를 접하거나 돌본 경험이 없기 때문에

[8] 실습과정 중, 두려움, 불안 등과 같은 부정적 정서를 

빈번히 경험하고 있다[9]. 이로 인해 간호대학생들은 정

신간호학 임상실습 시 실무에 대한 확신이나 자기효능

감이 감소하게 된다[10].

임상에 기반을 둔 시뮬레이션 실습은 간호대학생들이 

편안하고 자유로운 분위기에서 실무에 대한 불안을 감

소시켜 효과적으로 학습할 수 있는 방법이다[11]. 하지

만 정신간호영역에서 시뮬레이션 학습방법은 활발하게 

운영되는데 한계가 있다. 왜냐하면 통합적으로 다양한 

상황에 유연하게 반응할 수 있는 표준화된 마네킹이 존

재하지 않고[12] 표준화 환자를 섭외하거나 훈련시키는

데 어려움이 있기 때문이다. 더불어 시뮬레이션 교육은 

한 번에 소수의 학생들에게 적용할 수 있고 시뮬레이션 

수행을 위해서는 별도의 공간을 구비할 필요가 있으며 

시뮬레이션 장비를 설치, 유지 및 보수를 위한 비용이 

많이 든다[13]. 또한 시뮬레이션 실습을 운영하는 교수

의 역량에 영향을 받으며 환자와의 상호작용에 있어 현

실적인 어려움이 있다[14]. 이러한 단점은 IT 기술의 진

보와 맞물려 외국에서는 가상현실(Virtual reality, VR)

을 적용한 시뮬레이션 교육이 시도되고 있어, 기존 시뮬

레이션 교육의 대체 및 보완 방법의 하나로 고려해 볼 

필요가 있다[15].

가상현실을 적용한 시뮬레이션은 컴퓨터를 활용한 시

뮬레이션을 말하며 현재는 virtual simulation, 

e-simulation, virtual clinical simulation (VCS), 

computer-based simulation (CBS),  web-based 

simulation 등 다양한 명칭으로 사용되고 있다[16]. 간

호대학생들은 완전학습을 충족시키기 위해서 많은 학습

시간이 필요하다[17]. 가상현실을 적용한 시뮬레이션은 

지식의 적용과 통합을 반복하여 연습해 봄으로써 제한

된 시뮬레이션 교육시간을 보완해 줄 수 있다. 특히, 정

신간호학 실습 현장에서 직접 경험해보기 힘들거나 간

호하기 어려울 것으로 예상되는 환자나 상황에 대한 반

복학습이 가능하다. 또한 동시에 여러 명이 학습할 수 

있고 흥미를 유발하여 몰입이 가능하다[18,19].

아직 국내 간호교육에서는 가상현실을 적용한 시뮬레

이션 교육이 드물어[20] 가상현실을 적용한 시뮬레이션

교육에 대한 질적연구[4,5,21]와 성인간호[19,22] 및 아

동간호[23] 측면에서 이루어진 교육의 효과를 살펴본 몇 

편의 연구들이 있는 실정이다. 

한편, Ayres[24]의 학습전이 모형에 따르면, 새로 알

게 된 지식이나 기술이 있다면 이것을 실제로 적용하거

나 실행해 보고자 하는 동기 즉, 전이동기가 형성되어야 

교육이 효과가 있었다고 본다. 더불어 학습자기효능감과 

학습만족도는 전이동기에 영향을 미치는 중요한 요인이

며 특히, 학습자기효능감은 학습만족도와 전이동기와의 

관계에서 매개효과가 있는 것으로 나타났다[25].

이에 본 연구에서는 Ayres[24]의 학습전이 모형을 근

거로 정신간호실습에서 가상현실을 적용한 시뮬레이션 

교육의 효과를 살펴보고자 간호대학생의 전이동기, 학습

자기효능감 및 실습만족도를 확인하였다. 본 연구의 결

과는 추후 학생들의 간호역량 향상에 도움을 줄 수 있는 

정신간호실습 교육을 위한 기초자료로 활용될 수 있을 

것이다.
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1.2 연구의 목적

  본 연구의 목적은 정신간호실습에 가상현실을 적용한 

시뮬레이션 교육의 효과를 확인하고자 함이다. 

․ 정신간호실습 전・후 전이동기, 학습자기효능감의 

차이를 비교한다.

․ 실습 후 실습만족도를 비롯한 전이동기, 학습자기

효능감 간의 상관성을 확인한다. 

2 연구 방법

2.1 연구설계

본 연구는 간호학과 3학년 학생을 대상으로 정신간호

실습에서 가상현실을 적용한 시뮬레이션 교육의 효과를 

규명하기 위한 단일군 전후설계(one group pre-post 

test design)이다. 

2.2 연구대상 및 표집

연구 대상자는 U시 소재 간호학과에 재학중이며 이

전에 정신간호학 이론교육 6학점을 이수한 3학년 학생 

41명 이었다. 연구대상자들은 이전 정신간호학 이론 수

업을 통해 조현병, 우울장애, 양극성장애, 물질중독 및 

약물장애, 불안장애, 적응장애 관련 내용을 학습하였다. 

대상자에게 본 연구의 목적을 설명하고 연구진행 내용

에 대해 안내하였으며 연구 참여 의사에 대해 동의를 구

한 후 실시되었다. 자료는 순수 연구목적으로만 사용하

며 모든 개인적 사항에 대해서는 익명으로 통계 처리되

어 비밀이 보장됨을 설명하였다. 자료 수집은 2020년 

10월 부터 2020년 12월 까지 진행되었으며 실습 시작 

전날 사전조사를 실시하였고 사후조사는 정신간호실습

이 끝난 다음날 실시되었다.

대상자 수 산정은 이전 연구[19,22,23]의 효과크기를 

참고하여 G power 3.1.2 program을 활용하였다. 단

일군 전후설계, 효과크기 0.4, 검정력 80%, 유의수준 

.05로 정하였을 때 대상자수는 41명 이었다. 상관계수

에 대한 표본크기는 29명으로 산출되었다. 본 연구에 참

여한 대상자는 41명이었으며 연구도중 탈락한 대상자는 

없었다. 

2.3 연구도구

2.3.1 일반적 특성

일반적 특성은 성별, 나이, 종교, 학업성적, 전공 만족도,

졸업 후 정신간호 근무 희망여부를 조사하였다.

2.3.2 전이동기

전이동기는 새로운 학습방법으로 얻게 된 지식 및 기

술을 실무에 적용할 의도가 있는지를 확인하는 것이다

[24]. 본 연구의 전이동기 측정도구는 Ayres[24]가 개발

하고 Oh[26]가 번안한 도구를 사용하였다. 이 도구는 

총 10문항, Likert 7점 척도로 총점의 범위는 10점에서 

70점이며 점수가 높을수록 전이동기가 높음을 의미한

다. 도구의 신뢰도는 개발 당시 Cronbach's α=.97, 

Oh[26]의 연구에서 Cronbach's α=.95, 본 연구에서는 

Cronbach's α=.98이었다.

2.3.3 학습자기효능감

학습자기효능감은 새롭게 학습한 내용을 활용할 수 

있는지에 관한 개인의 신념을 의미한다[24]. 본 연구에

서 학습자기효능감 측정도구는 Ayres[24]가 개발한 도

구를 Park[27]이 번안한 도구를 사용하였다. 총 10문항

으로 이루어져 있으며 Likert 7점 척도로 총점의 범위는 

10점에서 70점이며 점수가 높을수록 학습자기효능감이 

높음을 의미한다. 개발 당시 Cronbach's α=.94, 

Park[27]의 연구에서 Cronbach's α=.95였으며 본 연

구에서는 Cronbach's α=.97이었다.

2.3.4 실습만족도

실습만족도는 간호대학생이 실습관련 수강태도, 강의

준비, 강의진행 및 내용, 학습평가 등에 있어 긍정적으로 

생각하고 있는 정도이다[28]. 본 연구에서는 Yoo[28]이 

개발한 학습만족도 평가도구를 실습내용에 맞춰 Chang

과 Park[28]이 수정 보완하여 17문항으로 구성된 실습

만족도 측정도구를 사용하였다. 각 문항은 5점 Likert 

척도로 ‘전혀 그렇지 않다’ 1점에서 ‘확실히 그렇다’ 5점

으로 점수 범위는 17-85점이다. 점수는 높을수록 실습

만족도가 높은 것이며 Yoo[28]의 연구에서 신뢰도 

Cronbach’s α=.94이었고, Chang과 Park[29]의 연구

에서 Cronbach’s α=.89였으며 본 연구에서는 

Cronbach's α=.91이었다.

2.4 연구절차

본 연구는 Fig. 1의 절차에 따라 진행되었다. 
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Fig. 1. The process of this research

2.4.1 사전조사

가상현실을 적용한 시뮬레이션 활용 정신간호실습교

육을 실시하기 전, 전이동기, 학습자기효능감을 조사하

여 교육 시작 전 base line을 사정하였다.

2.4.2 가상현실을 적용한 시뮬레이션

가상현실을 적용한 시뮬레이션은 실제 상황을 재현시켜 

안전한 환경에서 환자와 상호작용할 수 있도록 돕는 학습 

도구이다. 개인용 PC와 인터넷을 통해 반복 학습이 가능

하며, 환자의 임상적 상황을 제시하여 환자의 맥락과 관련

된 학습 목표를 습득할 수 있게 한다[30]. 본 연구에서 사

용된 가상현실을 적용한 시뮬레이션은 레어달(Laerdal 

Medical and Wolters Kluwer)에서 제공하는 가상간호

시뮬레이션(virtual simluation for nursing) 프로그램이

다. 이 프로그램은 각 사례별로 Suggested reading, 

Pre-simulation quiz, vSim, Post-simulation quiz, 

Documentation assignments, Guide reflection 

questions 6단계를 수행하도록 구성되어 있다. 

․ Suggeted reading에서는 학습목표, 환자에 대한 

정보, 학습해야 할 내용이 제시되어 있다. 

․ Pre-simulation quiz는 본격적인 가상현실시뮬레

이션 실시 전 대상자 간호수행과 관련된 지식을 평가하

고 있으며 정답과 관련된 해설을 바로 확인할 수 있다. 

․ vSim은 가상의 간호사와 환자가 애니메이션 형태로 

나타나는데 간호사의 역할을 맡은 학습자는 현장 안전 

점검, 손 씻기, 환자 확인, 체중, 식욕, 수면, 에너지 등 

환자 사정과 환자 교육 및 지지, 치료적 의사소통 등의 

간호를 수행하게 된다. 이렇게 수행한 각각의 행위에 대해

서는 프로그램 내에서 몇 %를 정확히 수행했는지 자체적

으로 즉각적인 피드백이 제공되고 점검받을 수 있다. 

․ vSim을 수행한 후 Post-simulation quiz에서는 

습득한 관련 지식을 평가하고 Documentation 

assignments에서는 관련 과제물로 구성되어 있으며 

Guide reflection question은 시뮬레이션 과정을 성찰

할 수 있도록 디브리핑 관련 질문들을 제시하고 있다.

2.4.3 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습

본 연구에서 정신간호실습은 10일간 90시간 운영되

었으며 이 중 8일은 레어달(Laerdal Medical and 

Wolters Kluwer)에서 제공하는 가상간호시뮬레이션 

중 조현병Ⅰ, 조현병Ⅱ, 우울장애Ⅰ, 우울장애Ⅱ, 양극성

장애, 물질중독 및 관련장애, 불안장애, 적응장애 대상자 

간호 시나리오를 선택하여 진행하였다. 그 외 2일은 자

기자신에 대한 이해, 환자교육계획서 작성 및 발표, 의

사소통분석보고서 작성 및 발표, 핵심기본간호술기 등이 

이루어졌다. 본 연구에서는 가상간호시뮬레이션에서 제

시하는 각 사례별 6단계의 학습과정을 사례연구, 사전퀴

즈, pre-concept map, 가상현실 시뮬레이션 실시, 

post-concept map, 사후퀴즈, 사후분석의 순으로 수

정하여 실습을 진행하였다. 

3명이 한 팀이 되어 진행하였으며 사례연구, 사전퀴즈, 

pre-concept map는 vSim을 실시하기 전 이루어졌다. 

vSim은 각자에게 주어진 ID로 접속하여 각각 실시한 

후 두 번째부터는 3명이 함께 시뮬레이션을 실시하면서 

90% 이상 정확히 수행할 수 있도록 하였다. 시뮬레이션 

실습 후 post-concept map, 사후퀴즈, 사후분석을 통

해 시뮬레이션에서 진행한 내용을 다시 점검하고 함께 

의견을 공유하면서 추후 적용해 볼 수 있는 기반을 마련

하였다. 각 사례에 대한 과정이 종료되면 모든 실습생들

이 함께 가상현실 시뮬레이션에 대해 디브리핑을 하였

으며 교수자가 이에 대한 피드백을 제공하였다.

2.4.4 사후조사

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습을 2주간 

실시한 후 전이동기, 학습자기효능감, 실습만족도를 조

사하여 교육의 효과를 확인하였다.

2.5 자료분석방법

수집된 자료는 SPSS/WIN 22.0 프로그램을 이용하

여 연구목적에 따라 다음과 같이 분석하였다.

․ 대상자의 일반적인 특성, 전이동기, 학습자기효능감, 

실습만족도 정도는 빈도, 백분율, 평균과 표준편차로 분

석하였다. 

․ 대상자의 가상현실 시뮬레이션을 활용한 정신간호
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실습 전·후 전이동기, 학습자기효능감의 차이는 paired 

t-test로 분석하였다.

․ 가상현실 시뮬레이션을 활용한 정신간호실습 후 전

이동기, 학습자기효능감는 피어슨상관관계(Pearson's 

correlation coefficient)로 분석하였다

2.6 연구의 윤리적 고려

본 연구는 연구 대상자의 개인정보 및 권리를 보호하

기 위해 U대학 기관생명윤리위원회의 심의에서 승인

(IRB No:1044363-A-2020-002)을 받은 후 시작하였

다. 수집된 정보는 개인정보보호법에 따라 비밀이 유지

되며 연구를 위해서만 이용되며 본인이 원하지 않을 경

우, 언제든 참여 철회가 가능하고 철회 시, 어떤 불이익

도 없다는 점을 연구 대상자에게 설명하였다. 또한 추후 

파일은 삭제되고 자료는 분쇄방법 등으로 폐기된다는 

점에 대하여 설명한 후 참여에 동의한 대상자에게만 자

료를 수집하였다.

3. 연구 결과

3.1 대상자의 일반적 특성

Table 1과 같이 대상자의 인구학적 특성에서 성별은 

대부분 여학생 33명(80.5%)이며 평균 연령은 23.07세

이었고 무교가 27명(65.9%)이었다. 이전 학업성적은 

3.5~3.9점이 21명(51.2%)으로 가장 많았고 전공에 대

한 만족도 측면에서 만족하는 학생은 26명(63.4%)이었

다. 졸업 후 정신간호를 희망하고 하는 경우는 24명

(58.5%)이었다.

Table 1. Characteristics of Participants     (N=41)

Characteristics Categories
Frequency(%)/

M±SD

Gender
Male 8(19.5)

Female 33(80.5)

Age(year) 23.07±1.88

religion
Yes 14(34.1)

No 27(65.9)

Grade for previous

semesternursing

≥4.0 8(19.5)

3.5~3.9 21(51.2)

3.0~3.4 11(26.8)

<3.0 1(2.5)

Satisfaction with 

nursing major 

Yes 26(63.4)

average 13(31.7)

No 2(4.9)

Willingness to work in 

mental nursing practice 

in the future

Yes 24(58.5)

No 18(41.5)

3.2 시뮬레이션 실습교육 전·후 전이동기, 학습자기

효능감의 차이

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습 전・후

의 전이동기, 학습자기효능감의 차이는 Table 2 와 같

다. 전이동기는 실습 전 평균 56.66점에서 실습 후 평균 

60.90점으로 4.24점 상승하였으며 통계적으로 유의한 

차이를 나타냈다(t=-2.17, p=.036). 학습자기효능감은 

실습 전 평균 56.54점에서 교육 후 평균 59.76점으로 

3.22점 상승하였으나 통계적으로 유의한 차이가 나타나

지 않았다(t=-1.55, p=.130).

Table 2. Comparisons of variables between pre and 

post-test                             (N=41)

Variables

Pre

(n=41)

Post

(n=41)
Difference

t p

M±SD M±SD M±SD

Transfer 

Motivation
56.66±10.70 60.90±7.10 -4.24±12.52 -2.17 .036*

Learning 

Self-efficacy
56.54±10.77 59.76±7.63 -3.22±13.33 -1.55 .130

* p<0.05

3.3 시뮬레이션 실습교육 후 전이동기, 학습자기효능감, 

교육만족도의 상관관계

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습 후 실습

만족도는 평균 4.21점이었다. 가상간호시뮬레이션을 활

용한 정신간호실습 후 간호대학생의 전이동기, 학습자기

효능감, 실습만족도 간의 상관관계를 분석한 결과는 

Table 3과 같다.

Table 3. Correlation among variables after practice

Variables
Transfer

Intention

Learning 

Self-efficacy

Satisfaction of 

Clinical Practice

Transfer

Motivation
1 0.81(<.001) .049(<.001)

Learning 

Self-efficacy
- 1 0.47(<.001)

Satisfaction of 

Clinical Practice
- - 1
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3.4 추가분석

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습 후 지침

서나 디브리핑을 통한 학생의 평가를 분석한 결과는 다

음과 같다. 

긍정적 측면 평가의 주요 주제는 ‘안전’과 ‘반복학습’

이었다. ‘안전’과 관련된 기술에는 ‘공격적인 환자와 신

체적 접촉이 없이 간호를 제공하거나 사정해 볼 수 있

다’, ‘공격적인 환자들과도 프로그램을 통해 대화를 주고 

받아 치료적 관계를 형성할 수 있다’, ‘병원 환경에서 전

염될 수 있는 다양한 감염병으로부터 안전하다’, ‘실습 

환경에서 비인격적인 태도를 보이는 간호사 선생님들의 

태도를 보거나 듣지 않아도 된다’이었다. ‘반복학습’과 

관련된 기술에는 ‘다양한 측정도구를 활용하여 대상자에

게 반복 적용해 볼 수 있어 정확한 사정을 위한 훈련이 

가능하다’, ‘몇 번의 시행착오를 겪어도 다시 처음부터 

시작할 수 있다’ 등이 있었다.

부정적 측면 평가의 주요 주제는 ‘언어적 어려움’, ‘환

경적, 상황적 제한’이었다. ‘언어적 어려움’과 관련된 내

용은 ‘프로그램이 영어로 되어 있어 이해하는데 어려움

이 있다’였으며 ‘환경적, 상황적 제한’과 관련된 내용은 

‘실제 환자와 관계를 형성하는 것이 아니므로 신뢰적인 

관계를 맺는 것에 한계가 있다’, ‘정해져 있는 시나리오 

안에서 이루어지므로 추가로 사정하고 싶은 질문을 할 

수 없다’, ‘제한된 환경이므로 실제 여러 가지 다양한 증상

들을 볼 수 없다’, ‘vsim에서 접하는 부분은 당장 증상이 

나타나는 측면에 초점을 맞추다보니 과거의 증상 발현

이나 성장력에 대하여 구체적으로 알 수 없어 아쉬웠다’, 

‘간호중재의 우선순위에 상관없이 수행 유무만으로 시뮬

레이션을 잘 활용했는지 판단하기 때문에 우선순위에 

맞는 간호계획을 학습하는 것에 있어서는 제한이 있다’ 

등 이었다.

4. 논의

감염병 대유행, 간호교육 기관의 양적 팽창, 의료현장

에서의 소비자 권리 향상과 환자의 안전에 대한 문제로 

간호대학생은 기관에서의 임상실습 기회가 점점 줄어들

고 있다. 특히, 정신간호실습의 경우, 환자의 특성과 돌

발 상황 발생 우려로 임상실습의 한계가 있어 이에 대책 

마련이 필요하다. 본 연구는 가상간호시뮬레이션을 활용

한 정신간호실습 전・후 전이동기, 학습자기효능감의 

차이를 비교하고 실습 후 전이동기, 학습자기효능감과 

실습만족도 간의 상관성을 확인하여 실습의 효과를 평

가하고자 실시되었다.

본 연구에서 전이동기는 가상간호시뮬레이션을 활용

한 정신간호실습 전 평균 56.66점에서 실습 후 평균 

60.90점으로 4.24점 상승하였으며 통계적으로 유의한 

차이를 보였다. 이는 표준화 환자를 이용한 정신간호실

습 교육의 효과를 살펴본 연구에서 전이동기의 향상이 

유의하게 컸던 연구[27]와 일치하는 결과이다. 즉, 표준

화 환자를 이용한 시뮬레이션을 통해 정신간호실습 교

육을 받은 간호대학생처럼 가상간호시뮬레이션을 활용

한 정신간호실습 교육을 받은 간호대학생은 실습을 통

해 얻게 된 지식 및 기술을 실무에 적용할 의도가 있음

이 확인된 것이다. 또한 본 연구에서 가상간호시뮬레이

션 실습 운영의 구성은 정신간호실습 교육에서 표준화 

환자를 이용한 시뮬레이션 교육의 효과를 살펴본 연구

[27]와 유사하게 구성되었다. 즉, 본격적인 가상간호시

뮬레이션 실습 전 선행학습과 사전테스트 및 프리브리

핑을 실시하고 시뮬레이션 실습 후 디브리핑이 이루어

졌다. 어떤 시뮬레이션을 하느냐 뿐 아니라 어떻게 실습 

내용을 사전에 준비하고 사후에 마무리 하느냐가 전이

동기에 영향을 미칠 수 있을 것이다. 그러므로 가상간호

시뮬레이션을 효과적으로 운영하기 위해 사전 및 사후 

활동을 체계적으로 구성할 필요가 있다. 

본 연구결과에서 학습자기효능감은 가상간호시뮬레

이션을 활용한 실습 전 평균 56.54점에서 실습 후 평균 

59.76점으로 3.22점 상승하였으나 통계적으로 유의하

지 않았다. 이는 간호교육에서 가상현실을 적용한 시뮬

레이션을 단독으로 적용한 결과, 자기효능감에서 유의한 

차이가 없는 것으로 나타난 이전의 연구[31]와 일치하는 

결과이다. 하지만 가상현실을 적용한 시뮬레이션 교육과 

교외 실습을 병행했던 성인간호학실습은 간호대학생의 

자기효능감을 향상시키는데 효과적이었다[22]. 학습자

기효능감은 불안과 부적상관성을 갖고 있어 불안하지 

않은 편안한 상태에서 실습에 임하게 되면 학습자기효

능감은 올라가고 실습교육의 효과성이 높게 나타난다

[22]. 하지만 본 연구에서는 영어로 구성된 가상간호시

뮬레이션 교육이 적용되었기에 간호대학생의 영어 능력 

정도에 따라 상황 이해에 대한 어려움으로 편안하지 못

했을 것이다. 국외의 선행연구에서도 참여자들이 가상시

뮬레이션을 불편해 하는 이유 중 하나로 영어를 지적하
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였고 이로 인하여 시뮬레이션 상황을 이해하거나 프로

그램을 구동하는 것에 어려움을 경험한다고 보고하였다

[32]. 또한 간호대학생은 실제로 경험해 보지 못한 정신

질환 대상자를 가상으로 간호하면서 학습 한 후 이를 새

롭게 활용하는 것에 확신보다는 불안감이 있었을 것이

다. 더불어 선행연구에서 가상시뮬레이션에 이용되는 환

자의 형태가 사실적이지 않으면 학생들은 지루해 하거

나 불안을 경험할 수 있는 것으로 나타났다[33,34]. 그

러므로 간호대학생의 불안감이 감소되어 학습자기효능

감이 향상될 수 있도록 한국어로 번역되거나 한국어로 

개발된 가상시뮬레이션 프로그램이 필요할 것으로 보인

다. 또한 가상시뮬레이션을 활용한 실습교육만으로는 추

후 정신질환을 가진 대상자를 간호하는데 자신감이 부

족할 수 있다. 그러므로 실제로 대상자를 접하면서 간호

해 볼 수 있는 실습이 병행되어 이루어져야 할 것이다. 

부가적으로 가상시뮬레이션 실습은 이전에 접해 보지 

못한 낯선 경험이다. 익숙하지 않은 낯선 환경으로 인해 

학생들의 불안감은 높아질 수 있으며 오리엔테이션의 

부족과 기술적인 요소가 불안감을 가중하는 요인으로 

작용할 수 있다[35]. 그러므로 학생들에게 가상시뮬레이

션에 대한 충분한 오리엔테이션을 실시해야 하고 이를 

위해 교수자들의 준비와 역량강화가 무엇보다 중요하다.

본 연구에서 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호

실습에 대한 실습만족도는 평균 점수 4.21점이었다. 이

는 표준화환자를 활용한 정신간호실습에 대한 만족도 평

균 점수 3.88점, 모의환자를 활용한 정신간호 시뮬레이

션 교육에서 만족도 평균 점수 3.95점 보다는 상회하는 

결과이다[27,36]. 단편적인 비교이지만 실습 시 표준화 

환자를 활용한 정신간호 시뮬레이션 교육에 못지 않게 

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습에 대한 간

호대학생의 만족도가 높음을 의미한다. 실습만족도는 전

이동기에 영향을 미치는 중요한 요인이고 전이동기가 형

성되어야 교육이 효과가 있었다고 본다[25]. 그러므로 가

상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습의 높은 만족

도는 전이동기, 즉 실습의 효과에 영향을 미쳤을 것이다. 

본 연구에서 전이동기, 학습자기효능감과 실습만족도

는 유의한 상관관계를 나타냈다. 이것은 전이동기, 학습

자기효능감과 실습만족도 간 유의한 상관관계를 보고한 

선행연구[25]를 지지하는 것이다. 즉 가상간호시뮬레이

션을 활용한 정신간호실습에 대한 만족도와 학습자기효

능감이 높을수록 전이동기가 높음을 의미한다. 특히, 학

습자기효능감은 학습만족도와 전이동기와의 관계에서 

매개효과가 있는 것으로 보고되고 있다[25]. 그러므로 

가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실습에서 학습자

기효능감을 향상시키기 위해 제시한 다양한 방법을 적

용한다면 실습 후 전이동기, 즉 실습의 효과가 더욱 향

상될 수 있을 것이다. 

추가분석을 통해 긍정적 측면 평가의 주요 주제는 ‘안

전’과 ‘반복학습’이었는데 이는 가상시뮬레이션실습 경

험에 대한 질적연구[37]에서 분석한 내용을 지지한다. 

한편 부정적 측면 평가의 주요 주제는 ‘언어적 어려움’, 

‘환경적, 상황적 제한’이었다. 일반적으로 ‘환경적, 상황

적 제한’은 가상시뮬레이션에서 보여질 수 있는 단점이

다. 그러므로 정신간호실습의 대안으로 가상간호시뮬레

이션을 단독으로 활용하여 운영하는 것보다 현실에서 

대상자를 접하면서 간호해 볼 수 있는 임상실습이나 표

준화환자 시뮬레이션 실습이 병행되어 실습이 이루어져

야 할 것이다. 이를 통해 간호대학생은 기존 실습에서는 

어려웠던 반복학습을 통한 완전학습이 가능해지고 안전

하게 다양한 대상자를 간호해 보면서 정신간호에 대한 

자신감을 가질 수 있을 것으로 생각된다.

5. 결론 및 제언

본 연구에서 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호

실습 전・후 전이동기, 학습자기효능감의 차이를 비교

하고 실습 후 전이동기, 학습자기효능감, 실습만족도 간

의 상관성을 알아보았다. 연구결과, 실습 교육 후 전이

동기는 유의하게 향상되었고 학습자기효능감은 향상되

었으나 통계적으로 유의하지 않았다. 교육 후 전이동기, 

학습자기효능감과 실습만족도는 유의하게 상관관계가 

있는 것으로 입증되었다. 

이를 통해 가상간호시뮬레이션을 활용한 정신간호실

습 교육은 부분적으로 효율적인 실습 전략임이 확인되

었다. 본 결과를 통해 몇 가지 제언하고자 한다. 첫째, 

일개 지역의 1개 대학 간호학과  3학년을 대상으로 연

구하였으므로 추후 확대연구가 필요하다. 둘째, 단일군

이 아닌 실험군과 대조군으로 나누어 가상간호시뮬레이

션을 활용한 정신간호실습 교육의 효과를 확인할 필요

가 있다. 셋째, 정신간호실습에서 가상현실을 적용한 시

뮬레이션 교육과 실제로 대상자를 접하면서 간호해 볼 

수 있는 임상실습이나 표준화환자 시뮬레이션 실습을 

함께 진행하여 효과를 살펴볼 필요가 있다. 넷째, 가상
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현실을 적용한 시뮬레이션 교육 후 학습만족도와 전이

동기와의 관계에서 학습자기효능감의 매개효과를 확인

할 필요가 있다.
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