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요  약ㅤ본 연구의 목적은 HMD 기반의 가상현실을 활용한 핵심간호술 훈련이 간호 학생의 지식, 수행도, 수행자신감, 자기
효능감, 문제해결능력에 미치는 효과를 알아보고자 시행되었다. 연구 대상은 A지역 소재 1개 대학에 재학 중인 4학년 간호 
학생 45명이며, 가상현실 활용 핵심간호술 훈련을 적용한 실험군 21명, 마네킨 모형 사용의 고전적 방법을 활용한 대조군 24
명이다. 실험군과 대조군은 핵심간호술 훈련을 마친 후, 술기가 포함된 시뮬레이션을 수행하였다. 자료 수집은 2022년 10월 
3일부터 10월 28일까지 시행되었으며, 수집된 자료는 서술적 통계, t-검정(t-test)로 분석하였다. 연구 결과, 중재 이후 간호 
학생의 지식은 실험군이 유의하게 더 높았고(t=-2.13, p=.039), 수행자신감은 대조군이 유의하게 더 높았다(t=2.63, 
p=.012). 수행도, 자기효능감, 문제해결능력은 유의미한 차이가 없었다. 따라서 가상현실을 활용한 핵심간호술 훈련은 간호 
학생들이 실제 수행을 하기 전 지식과 수행 절차를 익히는데 유용하게 활용될 수 있으며, 마네킨 모형을 사용하는 고전적 핵
심간호술 훈련은 간호 학생들의 술기 자신감 향상을 이끌어 낼 수 있을 것으로 사료된다.

키워드 : 가상현실, 수행자신감, 시뮬레이션, 지식, 핵심간호술

AbstractㅤThe purpose of this study was to investigate the effect of HMD-based virtual reality core nursing 
skills training on nursing students' knowledge, performance, self-confidence, self-efficacy, and problem-s 
olving ability. The study participants were 45 fourth-year nursing students from a university in A city. The 
participants were assigned to either the experimental group (n = 21) who received VR core nursing skills 
related to blood transfusion training or the control group (n = 24) who received traditional training using 
mannequins. After completing core nursing skill training, the experimental group and the control group 
performed simulations including blood transfusion. Data was collected from October 3 to October 28, 2022. 
The collected data were analyzed using descriptive statistics and t-tests. The results showed that after the 
intervention, the experimental group had significantly higher knowledge scores than the control group 
(t=-2.13, p=.039). The control group had significantly higher self-confidence in performance than the 
experimental group (t=2.63, p=.012). There were no significant differences in performance, self-efficacy, or 
problem-solving ability between the two groups. Therefore, VR-based core nursing skills training can be 
usefully utilized for nursing students to learn the knowledge and procedures before performing them in real 
life, and traditional core nursing skills training using mannequins can lead to an increase in nursing students' 
confidence in performing the skills.
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1. 서론

1.1 연구의 필요성 
간호학은 실무중심의 학문으로, 간호교육과정에서 교

수자는 간호전문가가 되기 위하여 필요한 지식과 기술을 
간호학생에게 제공해야 한다[1]. 한국간호교육평가원
(Korean Accreditation Board of Nursing Education, 
KABONE)에서는 간호학과 졸업생들의 기본 간호 수행 
능력을 표준화하여 전문적인 간호역량을 훈련할 수 있도
록 20개의 핵심간호술 프로토콜을 개발하였고, 간호대학
생들은 이를 기반으로 한 실습 교육을 통해 임상 간호역
량을 강화하고 있다[2]. 하지만, 간호사의 부족현상은 하
루이틀의 문제가 아니며, 이를 해결하기 위한 방안으로 
계속해서 간호대학의 입학생을 늘리고 있다[3]. 이로 인
해 급격하게 증가된 학생의 수에 비해 실습실의 공간적 
문제, 실습 기자재 부족 등 교내실습에 한계가 있으며, 임
상 현장 실습에서도 환자의 안전에 대한 문제와 개인의 
프라이버시로 인해 직접 술기 수행보다는 관찰에 머무르
고 있다[4]. 특히, 코로나 19의 유행으로 인해 거리두기 
단계에 따른 교내실습 인원 제한, 임상 실습의 전면 중단
과 축소 등으로 어려움을 경험하였고, 이로 인해 다양한 
비대면 실습 프로그램의 필요성이 증가되었다[5]. 최근에
는 웹기반(Virtual Simultion for Nursing, vSim) [6], 증
강현실(Augumented Reality, AR) [7], 가상현실(Virtual 
Reality, VR) [5] 등 기술의 발전과 함께 다양한 매체가 활
용되기 시작하였다.

특히, 최근에는 체감형 head-mounted display (HMD) 
장치를 사용하는 가상현실 시뮬레이션이 간호교육에 도
입되어 활용되고 있는데, 사용자가 입체형 HMD 장치를 
머리에 쓰고 컴퓨터가 합성한 3차원 가상공간을 체험하
게 하는 가상현실로 몰입형으로도 불린다[8]. 몰입형 가
상현실은 외부환경을 차단함으로써 사용자에게 가상 세
계만을 보게 한다는 점에서 몰입을 극대화할 수 있고, 실
제 선행연구에서 핵심간호술 실습 시, HDM 장치를 사용
하는 가상현실 시뮬레이션을 경험한 학생들은 상황에 대
한 몰입이 용이하고 절차에 대한 기억력을 증진하는 데 
도움이 된다고 하였다[5]. 최근 시뮬레이션 교육이 학습
자에게 자발적 사고를 촉진하고, 교수자에게 학생들의 문
제해결 과정 안에서 학생들에게 즉각적인 피드백을 제공
하도록 함으로써, 학습자의 간호지식과 임상수행능력을 
향상시킨다고 보고하였고[9], 간호술기에 대한 자신감과 

술기 수행능력, 문제해결능력에 있어 기존의 모형을 이용
하는 것보다 유의한 효과가 있다는 연구결과를 발표하였
다[10-11]. 이렇듯 최근에는 VR을 활용한 실습 교육에 
관한 관심과 요구도가 높아지고 있으나, 반면에 HMD 장
치를 사용하는 VR 활용 술기의 효과성을 검증한 연구는 
미비하다. 이에 본 연구에서는 HMD 장치를 사용하는 VR 
활용의 핵심간호술 훈련을 수행한 실험군과 마네킨 모형
을 사용하는 고전적 핵심간호술 훈련을 수행한 대조군이 
해당 술기를 포함한 시나리오 기반 시뮬레이션을 구동하
였을 때, 지식, 수행도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해
결능력에 차이가 있는지 확인해 보고자 한다. 본 연구의 
결과를 바탕으로 간호학생의 역량을 강화하고 질 높은 간
호의 제공에 이바지할 수 있는 간호교육의 기초를 마련할 
수 있을 것이다.

1.2 연구 목적 
본 연구는 HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요

법 핵심간호술 훈련의 효과를 파악하기 위한 연구로, 구
체적인 목표는 다음과 같다.
∙ HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요법 핵심

간호술 훈련이 술기에 대한 지식에 미치는 효과를 확
인한다.
∙ HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요법 핵심

간호술 훈련이 술기 수행에 미치는 효과를 확인한다.
∙ HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요법 핵심

간호술 훈련이 시뮬레이션 수행 자신감에 미치는 효
과를 확인한다.
∙ HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요법 핵심간

호술 훈련이 자기효능감에 미치는 효과를 확인한다.
∙ HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요법 핵심

간호술 훈련이 문제해결능력에 미치는 효과를 확인
한다.

1.3 연구 가설 
∙실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술에 대한 지

식은 차이가 있을 것이다.
∙실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술 수행에 차

이가 있을 것이다.
∙실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술 수행자신

감에 차이가 있을 것이다.
∙실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술 자기효능
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감에 차이가 있을 것이다.
∙실험군과 대조군 간 문제해결능력에 차이가 있을 것

이다.

2. 연구방법

2.1 연구 설계 
본 연구는 HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요

법 핵심간호술 훈련 후 수행한 시뮬레이션이 간호학생의 
지식, 수행도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력에 
미치는 영향을 파악하기 위한 비동등성 대조군 전후 시차
설계에 의한 유사실험연구이다. 

2.2 연구대상 
본 연구의 대상은 4학년 간호대학생이다. A시에 소재

하는 1개 간호대학에 재학중인 학생을 편의표집하여 자
료를 수집하였다. 대상자의 선정기준은 1) 본 연구의 목
적을 이해하고 연구참여에 동의한 자, 2) VR을 활용한 핵
심간호술 훈련을 받지 않은 자이다. 대상자 표본수는 G 
power 3.1.9프로그램을 이용하여 산출하였다. 선행 연구
[12, 13]를 바탕으로 G*Power 3.1.9 프로그램을 이용하
여 independent t-test를 위한 대상자 수를 효과크기
(effect size) .80, 유의수준(α) .05, 검정력(1-β) .80으로 
했을 때, 필요한 최소 연구 대상자 수는 그룹당 21명씩 총 
42명으로 산정되었다. 탈락률을 고려하여 그룹당 24명씩 
배정하여 중재를 적용하였으며, 중재 후 평가에 참여하지 
못한 3명을 제외하고 실험군 21명, 대조군 24명으로 최
종 45명의 자료를 분석하였다.

2.3 연구 도구 
2.3.1 수혈요법에 대한 지식  
수혈요법에 대한 지식을 측정하기 위한 기존 연구도구

의 부재로 인해, 본 연구자가 수혈요법에 대한 지식 측정
도구를 개발하였다. KABONE (2018)의 수혈요법 핵심간
호술 체크리스트를 근거로 5개의 문항을 개발하였으며, 
개발된 도구는 간호학과 교수 2인, 도구 개발의 경험이 
있는 임상간호사 2인에게 내용타당도를 검증받았다. 도
구의 내용타당도 CVI(content validity index)는 각 항목
별 0.8이상을 기준으로 하였으며, 5개 문항 모두 0.8 이상
으로 타당도가 검증되었다. 정답일 경우 1점, 오답이거나 
쓰지 않는 경우 0점으로 처리하여 합산하였고, 점수의 범

위는 0점에서 5점으로 점수가 높을수록 지식이 높음을 
의미한다. 

2.3.2 수혈요법 수행도
수혈요법에 대한 수행도를 측정하기 위해 KABONE 

(2018)의 수혈요법 핵심간호술 체크리스트를 활용하여 
연구자가 평가하였다. 수혈요법은 ‘수혈 처방을 확인한 
후 수혈동의서를 확인한다.’에서 시작하여 ‘수행결과를 
간호기록지에 기록한다.’로 종료되는 23단계의 체크리스
트이며, 평가자의 편향에 대한 우려로 대상자가 실험군인
지 대조군인지 알지 못하도록 눈가림하였다. 체크리스트
는 수행 2점, 부분수행 1점, 미수행 0점으로 최저 0점에
서 최고 46점의 범위이며, 점수가 높을수록 수혈요법의 
수행도가 높음을 의미한다. 

2.3.4 수행자신감   
수행자신감은 Kim 등[14]이 핵심간호술 수행에 대한 

자신감 정도를 주관적 점수로 매겨 사용한 도구에서 해당 
술기 문항을 사용하여 측정하였다. 문항은 ‘전혀 자신없
다’ 1점에서부터 ‘매우 자신있다’ 5점까지의 Likert 척도
로 측정하였으며, 점수가 높을수록 핵심간호술 수행자신
감이 높은 것을 의미한다. 도구의 신뢰도는 Kim et al. 
[14]의 연구에서 Cronbach’s ⍺는 .92였다.

2.3.4 자기효능감
자기효능감은 Lee 등[15]이 개발한 자기효능감척도의 

한글판을 사용하였다. 이 도구는 10문항으로 구성되어 
있으며 1점 ‘전혀 아님’에서 4점 ‘매우 그러함‘으로 4점 
리커트 척도로 구성되어 있다. 점수의 범위는 10점에서 
40점으로 점수가 높을수록 자기효능감이 높음을 의미한
다. 개발 당시 도구의 내적 일관성 신뢰도 Cronbach’s α
는 .90이었으며, 본 연구에서는 .86 이었다. 

2.3.5 문제해결능력
문제해결능력은 Lee (1979)가 개발한 문제해결과정 

행태조사에서 Park 과 Woo (1999)가 수정 보완한 도구
를 사용하였다. 이 도구는 '문제 발견', '문제 정의', '문제 
해결 설계', '문제 해결 실행', '문제 해결 검토'의 5가지 
요소로 총 25문항으로 구성되어 있다. 도구의 신뢰도 
Cronbach’s α는 .90이었으며, 본 연구에서는 .87 이었다.
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2.4 자료수집방법  
자료 수집은 2022년 10월 3일부터 10월 28일까지 진

행되었다. 1개 대학에서 시행되었으므로 실험적 처치의 
확산을 예방하기 위하여 다음과 같이 실험군과 대조군을 
배정하였다. 4개의 분반 중 2개 분반씩 이론수업과 임상
현장실습이 동시에 이루어지는 커리큘럼을 고려하여, 이
론 수업을 위해 학교에 오는 주간이 같은 2개의 분반을 
같은 그룹으로 포함하고, 각각 실험군과 대조군으로 배정
하였으며, 학교에 오는 주간에 실험처치가 이루어졌다. 
실험군이 실험처치를 하는 기간에 대조군은 임상현장실
습 중이었고, 대조군이 실험처치를 하는 기간에는 실험군
이 임상현장실습 중이었으므로, 실험적 처치의 확산을 예
방하였다. 실험군과 대조군은 지식, 수행자신감, 자기효
능감, 문제해결능력은 온라인 자가보고식 설문지를 이용
하여 수집하였고, 수행도는 직접평가로 수집하였다. 직접 
평가는 연구자 중 3인이 평가를 수행하였으며, 평가자는 
평가대상자가 실험군인지 대조군인지 알지 못하도록 눈
가림하였다. 평가자는 핵심간호술에 대한 직접평가 경험
이 많은 자이며, 사전 미팅을 통해 수혈요법 수행의 측정
도구를 충분히 숙지하였다. 모의 평가를 통해 평가자 간 
일치도를 확인하고 일관성 있는 평가를 위해 논의한 이후 
평가를 실시하였다. 연구에 참여하기로 동의한 대상자에
게 온라인 URL을 공유하였으며, URL 첫 페이지에는 다시 
한번 연구에 대한 설명문을 제공하고, 동의 버튼을 삽입하
여, 동의를 클릭한 후 설문지로 넘어가도록 구성하였다. 

2.4.1 사전조사
실험군, 대조군 모두 중재 전 수혈요법에 대한 지식, 수행

도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력을 측정하였다. 

2.4.2 실험처치
실험군은 HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 수혈요

법 핵심간호술 훈련을 수행하였고, 대조군은 마네킨 모형
을 사용하는 고전적 핵심간호술 훈련을 수행하였다. VR
을 활용한 수혈요법 핵심간호술 훈련은 그리다텍(주)의 
Smart Nursing을 사용하였다. 해당 시스템은 컨트롤러 
없이 손을 직접 이용할 수 있다는 특징이 있다. VR을 활
용한 핵심간호술 훈련의 구성은 다음과 같다. (1) 술기 전 
프로토콜 순서를 전체적으로 확인한다. (2) 수혈처방 확
인, 수혈동의서 확인, 의료인 2인의 확인과정 등 23단계
의 술기를 가상현실을 활용하여 직접 손으로 터치하고, 대

상자나 다른 의료인에게 구두로 확인해야 하는 과정은 직
접 말을 하도록 한다. VR을 활용한 핵심간호술 훈련은 개
인별 25-30분이 소요되었으며, 대조군에게도 동일한 시간
을 제공하였다. 대조군은 마네킨 모형과 함께 수혈백, 수혈
셋트 등의 물품을 제공하였고, KABONE의 수혈요법 핵심
간호술 체크리스트를 활용하여 훈련을 하도록 하였다.

핵심간호술 훈련이 종료된 후, 수혈요법이 포함된 시
나리오를 활용하여 시뮬레이션을 수행하였다. 시뮬레이
션 시나리오는 저혈량성 쇼크 환자의 간호로, 대상자는 
출혈로 인해 수혈이 필요한 상황으로, 수혈간호를 수행하
도록 구성되어 있다.

2.4.3 사후조사
실험군, 대조군 모두 시뮬레이션 수행 후 술기에 대한 

지식, 수행도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력을 
측정하였다. 

2.5 윤리적 고려  
본 연구는 연구자가 속한 기관의 생명윤리심의위원회

의 심의 승인(IRB NO. BUIRB-202209-HR-020)을 받았
다. 연구 참여에 동의한 간호대학생을 대상으로 연구의 
목적, 방법, 자료수집방법과 소요시간, 연구 참여와 철회
의 자율성, 연구 참여 철회에 따른 불이익 없음, 수집된 
자료의 비밀유지 등을 알린 후 참여에 동의한 연구대상자
에게 중재가 적용되었다. 학생을 확인할 수 있는 이름, 학
번, 전화번호, 이메일 주소 등은 수집되지 않았으며, 연구 
참여 여부가 성적과는 전혀 관련이 없음을 설명하였고, 
연구에 참여하지 않더라도 어느 교과목의 성적에도 영향
을 주지 않음을 강조하였다. 사전설문 URL 첫 페이지에
는 다시 한번 연구에 대한 설명문을 제공하였고, 동의 버튼
을 삽입하여, 자발적으로 동의에 수락한 이후 설문지로 넘
어가도록 구성하였다. 대조군은 연구 종료 후 자율실습을 
통해 VR 수혈요법을 수행할 수 있는 기회를 제공하였다.

2.6 자료분석방법  
수집된 자료는 IBM SPSS Statistics 23.0을 이용하여 

다음과 같이 분석하였다. 대상자의 일반적 특성, 지식, 수
행도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력은 빈도와 
백분율, 평균과 표준편차를 산출하였다. 실험군과 대조군 
두 집단의 동질성 검정 및 중재 후 차이는 t-검정(t-test)
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Variables
Pre-test Post-test Difference

t(p)Exp. 
(n = 21)

Cont. 
(n = 24)

Exp. 
(n = 21)

Cont. 
(n = 24)

Exp.
(n = 21)

Cont. 
(n = 24)

Knowledge of blood 
transfusion 3.62±0.86 3.79±0.93 4.29±0.64 3.83±0.70 0.67±1.11 0.04±0.85 -2.13 (.039)

Nursing practice of 
blood transfusion 25.52±4.15 27.33±3.49 29.36±1.42 30.04±1.70 3.83±3.83 2.71±3.26 -1.06 (.293)

Self-confidnce 
in performance 3.71±0.78 3.42±0.72 3.81±0.81 4.21±0.66 0.10±0.83 0.79±0.93 2.63 (.012)

Self-efficacy 3.22±0.34 3.25±0.40 3.48±0.49 3.26±0.48 0.26±0.52 0.01±0.34 -1.95 (.057)
Problem solving ability 106.76±11.60 104.79±11.79 111.00±13.55 108.63±10.86 4.24±8.19 3.83±11.41 -0.14 (.893)

Table 3. Effects of the virtual reality program on dependent variables                                                   (N=45)

을 이용하여 분석하였다.  

3. 연구결과

3.1 대상자의 일반적 특성 
연구대상자의 성별은 여성이 43명으로 95.5%, 남성이 

2명으로 4.5%였고, 연령은 21세에서 25세의 범위에서 
평균 연령은 22.29(SD=1.06)세였다. (Table 1).

Table 1. Characteristics of subjects                  (N=45)  

Characteristics Categories Total
n (%) Mean±SD

Gender Man 2(4.5)
Woman 43(95.5)

Age (year) 22.29±1.06

3.2 실험군과 대조군의 동질성 검증
연구 대상자의 중재 전, 수혈요법에 대한 지식, 수행

도, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력은 실험군과 
대조군 두 군 간에 차이가 없이 동질한 것으로 나타났다
(Table 2). 

Table 2. Homogeneity test of dependent variables 
of participants                                     (N=45)

Variables Exp. 
(n = 21)

Cont. 
(n = 24) t(p)

Knowledge of blood 
transfusion 3.62±0.86 3.80±0.93 0.64

(.525)
Nursing practice of 
blood transfusion 25.52±4.15 27.33±3.49 1.59

(.119)
Self-confidence in 

performance 3.71±0.78 3.42±0.72 -1.33
(.191)

Self-efficacy 3.22±0.34 3.25±0.40 0.28
(.784)

Problem solving ability 106.76±11.61 104.79±11.79 -0.56
(.576)

3.3 가설검정
3.3.1 가설 1
실험군과 대조군 간 수혈요법에 대한 지식은 차이가 

있을 것이다.
중재 후, 수혈요법에 대한 지식은 실험군이 대조군보

다 유의하게 더 높아 가설 1은 지지되었다(t=-2.13, 
p=.039)(Table 3).

3.3.2 가설 2
실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술 수행자신감

에 차이가 있을 것이다.
중재 후, 수혈요법 수행도는 두 그룹 간에 유의한 차이

를 보이지 않아 가설 2는 기각되었다(t=-1.06, p=.293) 
(Table 3).

3.3.3 가설 3
실험군과 대조군 간에 수혈요법 핵심간호술 수행에 차

이가 있을 것이다.
중재 후, 수혈요법 수행자신감은 대조군이 유의하게 

더 높아 가설 3은 기각되었다(t=2.63, p=.012) (Table 3).

3.3.4 가설 4
실험군과 대조군 간 수혈요법 핵심간호술 자기효능감

에 차이가 있을 것이다.
중재 후, 자기효능감은 두 그룹 간에 유의한 차이를 보

이지 않아 가설 4는 기각되었다(t=-1.95, p=.057)(Table 
3).

3.3.5 가설 5
실험군과 대조군 간 문제해결능력에 차이가 있을 것 

이다.
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중재 후, 문제해결능력은 두 그룹 간에 유의한 차이를 
보이지 않아 가설 5는 기각되었다(t=-0.14, p=.893)(Table 
3).

4. 논의

본 연구는 VR기반 핵심간호술 훈련 교육과 마네킨을 
활용한 고전적 핵심간호술 훈련 교육이 간호 학생의 간호
지식, 간호수행, 수행자신감, 자기효능감, 문제해결능력
에 미치는 효과를 비교함으로써 시뮬레이션 수업 내 교육 
프로그램으로 VR기반 핵심간호술 훈련 교육의 활용 가능
성을 파악하고자 수행되었다. 

본 연구결과, HMD 장치를 사용하는 VR을 활용한 핵
심간호술 훈련을 수행한 간호학생의 간호지식 점수는 
4.29점으로 마네킨 모형을 사용하는 고전적 핵심간호술 
훈련을 수행한 간호학생의 간호지식 점수 3.83점보다 높
았으며, 두 중재 전·후 차이를 비교했을 때 VR을 활용한 
핵심간호술 훈련을 수행한 간호학생의 간호지식 점수가 
통계적으로 유의하게 높았다(t=-2.13, p=.039). 이는 간
호학생을 대상으로 VR 활용 시뮬레이션 교육을 시행하여 
간호지식이 향상되었다고 한 선행 연구들[16, 17]의 결과
와 일치하였으며, VR을 활용한 간호교육이 간호지식을 
익히는 데 있어 매우 유용한 시각적 활용 전략이며, 기존
의 시뮬레이션 교육을 보충하는 효과적 방법이라고 한 
Woon et al. [18]의 연구 결과와 같은 맥락이라고 할 수 
있다. 본 연구에서 활용한 VR 핵심간호술 프로그램은 구
성적 측면에서 핵심간호술 수행 단계 중간에 해당 단계의 
실습을 위해 사전에 알아야 하는 간호지식을 알려주고, 
이를 확인하고 평가하는 과정을 퀴즈를 활용해서 풀어보
고, 직접 해 보도록 하며, 동영상을 보여주는 등 다양한 
방법을 통해 시각적 단서를 제시함으로써 간호지식의 습
득을 용이하게 했을 것으로 생각된다. 또한 VR 핵심간호
술 프로그램의 연습 모드를 여러 번 반복 수행할 수 있어, 
마네킨 모형을 사용하는 고전적 핵심간호술 훈련을 수행
하는 것과 비교하여 사전 준비시간을 줄일 수 있고, 1회 
실습에 소요되는 물품 비용을 줄일 수 있어 더 경제적이
며, 버튼만 누르면 새로운 실습이 시작되므로, 실습 수행 
시작에 대한 부담을 줄일 수 있다. 이를 통해 자율실습으
로 활용한다면 주어진 시간 내에 여러번 반복할 수 있을 
것으로 보인다. 따라서 현재 VR 간호실습 프로그램 발전 
정도에 근거한 활용 가치로 비추어 볼 때, VR을 활용한 

핵심간호술 훈련을 고충실도 마네킨을 활용한 시뮬레이
션 학습 이전에, 사전 학습 용도로 활용할 수 있겠다. 시
뮬레이션 학습에 포함되는 핵심간호술에 대한 간호지식
을 습득하는 데 긍정적 영향을 줄 수 있을 것으로 기대되
며, 특히 VR 기기 대여를 통해 자율실습 형태로 추가 제
공한다면, 간호학생들의 간호지식향상에 크게 기여할 것
이며 시뮬레이션 수업의 질 향상을 가져올 것으로 보인
다.

다음으로 본 연구에서 확인한 간호학생의 수행자신감
은 마네킨 모형을 사용하는 고전적 핵심간호술 훈련을 수
행한 간호학생 점수(4.21점)가 HMD 장치를 사용하는 
VR을 활용한 핵심간호술 훈련을 수행한 간호학생의 점수
(3.81점)보다 높았으며, 두 중재 전·후 수행자신감의 차이
를 비교했을 때 마네킨 모형을 사용하는 고전적 핵심간호
술 훈련을 수행한 간호학생의 수행자신감 점수가 통계적
으로 더 유의하게 높았다(t=2.63, p=.012). 이는 VR을 활
용한 핵심간호술 훈련을 수행한 간호학생이 모형을 사용
하는 고전적 훈련을 수행한 간호학생보다 술기자신감을 
높였다는 Jung et al. [11]과 Salameh et al. [19]의 연구
와는 상이한 결과를 나타내었다. 하지만, 고충실도 시뮬
레이션 교육이 간호학생의 수행자신감을 향상시키는데 
효과적이라고 밝힌 선행연구들의 결과[20, 21]에 비추어 
볼 때, 가상 현실에서의 경험보다는 실제 경험이 수행자
신감 향상에 더 크게 작용한 것으로 보인다. 선행연구[5]
에서 연구대상자는 실제 평가에서는 수혈세트를 열거나 
수혈을 연결하는 것이 중요했는데 VR에서는 ‘그냥 근처
에 가져가서 누르면 저절로 수행되어, 이런 연습은 따로 
필요하다’고 표현한 학습자의 평가를 눈여겨볼만하다. 
HDM 장치를 활용한 VR 프로그램이 국내에 소개되어 활
용된지 2-3년밖에 되지 않았고, 아직까지는 가상현실에
서의 경험이 본인의 손가락을 직접 움직여 세밀한 동작을 
인식할 수 있는 정도의 정교함이 부족한 것이 현실이다. 
VR 프로그램의 기술적 향상을 통해 정교하고 세밀함을 
갖춘다면 수행자신감에도 충분히 영향을 주리라 생각된
다. 또한, HDM을 착용하고 VR 프로그램을 작동시켜서 
사용하는 VR관련 프로그램을 처음 경험하는 대상자들이 
사용에 대한 부담감이 작용했을 가능성이 있다. 작동법 
등 익혀야 할 매뉴얼이 있고, HDM의 장기 착용과 관련된 
어지러움과 두통, 동작 진행에 대한 어려움 등이 포함되
어 있어[11, 22, 23], 수행자신감에 부정적 영향을 끼쳤을 
가능성이 있다. 추후 VR 교육의 기술적 문제 개선과 기기
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에 대한 익숙함[22]을 제공한 후, VR 활용에 대한 단면적
인 연구가 아닌 종단적 연구로 수행자신감을 평가해 볼 
필요도 있겠다.

본 연구에서 간호학생의 지식, 수행자신감은 실험군과 
대조군 간에 유의한 차이가 있었던 반면, 수행도, 자기효
능감, 문제해결능력은 두 중재 사이의 통계적으로 유의한 
차이가 없었다. 이는 지식과 교육만족도에는 유의미한 차
이가 있었으나, 자기효능감과 학습몰입에서는 차이가 없
었다고 한 김묘경, 김혜원[24]의 연구와 비슷한 결과이나, 
지식, 수행자신감, 자기효능감, 임상수행능력 모든 변수
에서 유의미하게 효과가 있었다고 한 선행연구[25]와는 
또 다른 결과이다. 연구의 제한점이라고 제시할 수 있는 
사항은 HDM 장치를 활용한 VR 프로그램을 적용한 연구
가 많지 않고, 핵심간호술의 종류 자체도 아직은 다양하
지 않아 활용이 제한적이라는 점이라 할 수 있다. 이를 보
완하기 위하여 다양한 컨텐츠의 개발과 적용   및 다양한 
변수들을 적용하여 그에 따른 효과를 확인하는 반복적인 
연구가 필요하다. 더욱 고무적인 것은 초기에 단순한 핵
심간호술의 컨텐츠만이 상용되던 상황에서 현재 시나리
오 기반의 VR 프로그램들이 차츰 개발되어 상용되고 있
으며, 이에 따라 HDM 장치를 활용한 VR 프로그램의 효
과가 검증되고 있는 만큼, 기존의 마네킨 모형을 사용하
는 고전적 핵심간호술 훈련 교육에 VR 프로그램을 병용
하여 교육의 다양한 장점을 적용할 수 있겠다. 

현재 많은 간호대학에서 임상 현장 실습지 확보의 어
려움, 임상 현장 실습에서 수행보다는 관찰에 그치는 실
습의 한계를 고려할 때, 이를 보완하기 위하여 교내실습
은 더욱 다양한 방법으로 교육효과를 높일 수 있는 방안
을 강구해야한다. 이러한 현실 문제를 극복하기 위해 교
내 실습에서 임상현장과 유사한 경험을 할 수 있도록 다
양한 방안을 모색하고 있는데, 그러한 방법 중 하나로 
HMD 장치를 사용하는 VR을 활용함으로써 실무와 지식 
발전에 기여할 것임을 시사하고 있다. 하지만, VR 프로그
램을 교내 실습의 일부로 정착시키기 위해서는 가장 먼저 
장비의 지원 및 관리에 대한 지원이 필요하다. 또한, VR 
프로그램을 활용하는 것이 간호대학에서 유행처럼 사용
되다가 사라지지 않기 위해서는, 상용화된 VR 프로그램
의 질 평가로 사용자 요구의 질적 개선이 단계적으로 꾸
준히 이루어져야 할 것이다.

5. 결론

본 연구의 목적은 HMD 장치를 사용하는 가상현실을 
활용한 수혈요법 핵심간호술 훈련이 지식, 수행도, 수행
자신감, 자기효능감, 문제해결능력에 미치는 효과를 알아
보고자 시행되었다. 연구 결과, HMD 장치를 사용하는 
VR을 활용한 수혈요법 핵심간호술 훈련을 적용한 실험군
의 지식 수준이 높았고, 마네킨 모형을 사용하는 고전적 
핵심간호술 훈련을 적용한 학생의 수행자신감이 유의하
게 높았다. 따라서 수혈요법 같은 복잡하고 난이도가 높
은 술기는 HMD를 사용하는 VR을 활용한 핵심간호술 훈
련을 시행함으로 지식과 수행 절차를 익힌 후, 마네킨 모
형을 사용하여 직접 수행을 함으로써 수행자신감을 향상
시킬 수 있을 것으로 사료된다.   

 본 연구 결과를 토대로 다음과 같은 제언을 하고자 한
다. 첫째, 본 연구의 정량적인 연구 결과를 보완하기 위해 
실험군과 대조군에 참여한 학생들을 대상으로 수업 참여 
경험에 대한 질적 연구를 제언한다 둘째, 본 연구의 결과
를 일반화하는데 무리가 있으므로 다양한 대상자를 대상
으로 VR을 활용한 시뮬레이션 교육과 마네킹을 활용한 
전통적인 실습 교육의 효과를 비교하는 반복 연구가 필요
하다. 
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