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서    론

연구의 필요성

간호학은 의료지식과 기술이 급속히 발전하는 상황에서 항

상 새로운 정보를 습득해야 하므로 효과적인 교육방법에 대

해 지속적인 관심을 가져왔고 간호교육과정은 간호사로서 간

호수행에 필요한 이론적 지식은 물론 간호실무능력함양에 필

요한 내용을 포함해야 한다(Shin, Hur, Park, Song, & Kim, 

2007).

오늘날 대다수의 조직들은 급격하게 변화하는 시대상황에 

따라 조직의 문제를 해결하는 수단으로 팀을 운영해 왔으며

(Jeong, 2010) 병원조직에서도 간호인력을 최대한으로 활용하

기 위해 간호전달체계를 재구성해야 할 필요성이 대두되었고, 

기능적 분담 방법의 문제점을 감소시키기 위하여 팀간호방법

(team nursing method)이 개발되었다. 팀간호방법은 전문직 간

호사와 비전문직 직원을 포함하는 구성원들로 이루어진 팀에 

의한 간호제공방법으로 팀 리더의 지휘아래 간호를 제공한다. 

이 팀간호방법은 팀원 모두가 공동의 목적 성취를 위해 협력

한다는 가정 하에 수행되고 팀은 분담 받은 환자나 대상자의 

모든 간호에 대한 책임을 지며 각자의 역할들을 효과적으로 

수행하기 위해서는 리더쉽, 의사소통기술, 조직력, 동기부여, 

임상실무능력 등과 같은 다양한 기술과 지식을 가지고 있어

야만 한다(Yom et al., 2009). 더욱이 간호사들 간의 효율적인 

팀 운영은 전문적인 지식적 판단과 효과적인 의사소통이 도

움을 주며 환자에게 제공되는 간호를 최대화할 수 있다(Kim, 

2004).

교육분야에서도 학습효과를 극대화하기 위해 팀기반학습

(team learning, team-based learning)에 주목하기 시작했다

(Michaelsen, Knight, & Fink, 2004). 팀기반학습은 목표를 정

하고 특정한 기간 내에 성적이 부여된 결과물을 산출하기 위

해 학습자 개개인에게 역할과 책임을 부여하게 되고 수업 시

간 동안 지속적으로 학습자를 학습에 참여시킬 수 있으며 의

사소통 능력, 피드백 교환 능력, 지식 습득 능력 등의 전문적 

역량과 임상적 사고능력을 향상시킬 수 있다(Parmelee, 2010). 

그러므로 간호학생의 팀기반 시뮬레이션 활용 실무학습을 통

한 팀역할과 팀역동에 대한 학습경험은 미래 간호사로서의 

팀 역량 개발에 큰 도움을 줄 수 있을 것으로 생각된다.

1990년대 이후 우리나라에서는 인간의 기본권으로서의 건

강개념에 대한 사회적 인식의 변화로 간호대상자들의 질적 

간호에 대한 요구가 더욱 증가하고 있어 서투른 실무능력을 

보이는 실습학생들을 거부하는 경우가 종종 발생하고 있다. 

이러한 실습현장의 어려움으로 인하여 간호학생들의 실습교육

이 대부분 관찰 교육으로 끝나게 되는 경우가 많아(Yoo, 

2000) 간호실무능력을 임상현장에서 습득하기 어려운 상황이 

대두되었다. 이와 같은 상황을 해결하기 위해 최근 간호학 실

습교육에 고도로 컴퓨터화된 시뮬레이터를 활용하고자 하는 

움직임이 증가하고 있다. 시뮬레이션 학습은 기술적인 간호술

을 교육하는 교수법으로 이전보다 점점 더 세련되어지고 실물

크기의 재현성이 높은 마네킹의 등장과 함께 실습교육의 활용
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에 더 큰 관심이 집중 되고 있다(Kardong-Edgren, Starkweather, 

& Ward, 2008). 시뮬레이션을 활용한 교육방법은 시나리오를 

사용함으로써 안전한 환경에서 환자 및 보호자와 기타 의료

요원과의 의사소통능력의 향상, 의료팀과 협동 능력 증진, 복

잡한 상황 관리 능력을 습득할 수 있다고 하였다(Bond et al., 

2004). 또한 디브리핑(debriefing) 단계를 통하여 학습자와 교

육자 사이에 시나리오 구현 시 느낀 점을 서로 말하거나 적

용한 간호에 대해 분석하는 것은 학습자의 의사소통능력 및 

자신감 증진에도 효과가 있다고 보고되고 있다(Kneebone, 2003).

현재 간호학에서 시뮬레이션 학습과 관련되어 이루어지고 

있는 국내 연구들은 시뮬레이션 사례 개발 및 임상수행평가

에 관한 연구(Ko et al., 2010; Yang, 2008)와 간호학생들을 

대상으로 시뮬레이션 교육 경험을 분석한 연구(Lee, Kim, 

Yeo, Cho, & Kim, 2009) 등이 보고되고 있다. 최근 시뮬레이

터 활용 교육에 대한 관심과 도입이 점점 증가되면서 우리 

실정에 맞는 학습 모듈의 개발이 요구되는 상황이다. 따라서 

본 연구에서는 간호학과 4학년 학생들이 그동안 배웠던 간호

학적 지식을 기반으로 환자간호를 하는데 필요하다고 판단된 

상황을 중심으로 시뮬레이션 학습 모듈을 개발하고자 하였다. 

또한 이제까지의 연구 대상자는 개별학습 상황에서 이루어졌

고 팀 수준에서 이루어진 것은 없는 실정이다. 이에 팀 기반

학습을 활용한 시뮬레이션 실무학습이 간호학생들의 팀 역량

에 어떠한 효과가 있는지 알아보는 연구가 필요하다.

따라서 본 연구에서는 간호사로서 역할을 발휘할 수 있는 

시뮬레이터를 활용한 실무학습 모듈을 개발하고, 팀 기반 시뮬

레이션 활용 실무학습이 간호학생의 팀효능감과 대인관계이해, 

문제해결의 적극성에 미치는 효과를 알아보고자 시도되었다.

연구 목적

본 연구는 간호학과 4학년 학생들을 대상으로 시뮬레이션 

활용 실무학습 모듈을 개발하고 팀 기반 교육을 통해 간호학

생들의 팀역량에 미치는 효과를 파악하고자 수행된 연구이며 

구체적인 목적은 다음과 같다.

첫째, 세가지 상황의 시뮬레이션 활용 실무학습 모듈을 개발

한다.

둘째, 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 후 대상자의 팀효능

감, 대인관계이해도, 문제해결에서의 적극성에 미치는 

효과를 파악한다.

연구 가설

• 제1 가설. 간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육을 

받은 후 팀효능감 점수가 높아질 것이다.

• 제2 가설. 간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육을 

받은 후 대인관계이해 점수가 높아질 것이다.

• 제3 가설. 간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육을 

받은 후 문제해결의 적극성 점수가 향상될 것이다.

용어의 정의

z 팀효능감

팀효능감이란 팀의 목표로 정해진 성과를 달성하기 위해 

필요한 행위들을 조직화하고 실행하기 위한 연합된 능력에 

있어서의 공유된 믿음(Bandura, 1997)으로 학습자 개인의 자

기효능감과 달리 팀의 성과를 예측하는 주요 변인으로써 자

기효능감에서 변이된 형태이다. 본 연구에서는 Marshall 

(2003)이 개발하고 Kwon (2010)이 수정, 보완한 팀효능감 측

정 도구로 측정한 점수를 의미한다.

z 대인관계이해

대인관계이해란 팀 활동에서 팀 과제보다는 팀원들과의 관

계에 초점을 둔 것으로 팀원들이 서로에 대해 이해하고 있는 

정도를 말하는 것이다(Cannon-Bower & Salas, 2001). 본 연구

에서는 Marshall (2003)이 개발하고 Kwon (2010)이 수정, 보

완한 대인관계이해 측정 도구로 측정한 점수를 의미한다.

z 문제해결의 적극성

문제해결의 적극성이란 팀 활동에서 팀원들과의 관계보다는 

팀 과제에 초점을 둔 것으로 문제를 해결하는데 있어 적극적

인 태도의 정도를 말한다(Druskat & Kayes, 2000). 본 연구에

서는 Marshall (2003)이 개발하고 Kwon (2010)이 수정, 보완

한 문제해결의 적극성 측정 도구로 측정한 점수를 의미한다.

연구 방법

연구 설계

본 연구는 시뮬레이션 활용 실무학습 모듈을 개발하고 적

용한 후 팀역량에 미치는 효과를 분석한 단일군 사전 사후 

유사실험연구이다(Figure 1).

연구 대상자

본 연구는 G시 소재 4년제 대학의 간호학과 4학년 학생들

을 대상으로 선정하였다. 연구 대상 학생들은 3학년과 4학년 

1, 2학기 동안 동일한 조건으로 병원에서 임상실습을 마친 후 

8주간 시뮬레이션 간호교육을 받았다. 또한 대상자들은 과거
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Figure 1. Research design of this study

에 시뮬레이션 학습을 경험하지 못한 학생들로 연구 기간 동

안 시뮬레이션과 관련된 다른 수업과 실습은 없었다. 4학년 

41명 학생을 대상으로 연구의 목적을 설명하고 연구참여 여

부는 자발적으로 연구 도중 언제라도 중단할 수 있으며 중단

하는 학생들에게 어떤 불이익이 주어지지 않음을 설명하였다. 

연구 참여에 서면 동의한 대상자만을 포함하고자 하였으나 

전원 연구 참여에 동의하였다.

표본수 산정을 위해 G-power 3.0을 이용하여 단일군전후비

교를 위한 t-검정에 필요한 대상자 수를 effect size 0.5, α= 

.05, 검정력은 0.80로 계산한 결과, 대상자 수가 27명으로 나왔

다. 본 연구에서는 중도 탈락자 없이 총 41명이 참여하였다.

시뮬레이션 학습을 위한 팀 구성은 무작위 배정방법으로 

Barkley, Cross와 Major (2005)의 문헌에서 소개된 CoLT 

(Collaborative Learning Technique)의 활동 중 퍼즐완성활동을 

실시하였다. 먼저 시중에서 판매 중인 4-5조각의 유아용 완구 

퍼즐(아기지능방 탈것 퍼즐, 은하수미디어, 서울, 한국)을 학생

들이 교실 앞으로 나와 무작위로 조각을 하나씩 뽑았다. 그런 

후, 완성된 퍼즐의 모양을 화면에 제시한 후 학생들이 교실을 

돌아다니면 자신의 조각을 다른 학생들과 맞추어 퍼즐을 완

성하도록 하였다. 조각이 모였을 때 바로 그 4-5명이 한 팀으로 

되도록 하였다. 그 결과 총 41명의 학습자들은 5명으로 이루어

진 5개의 팀과 4명으로 이루어진 4개의 팀으로 구성되었다.

연구 절차

본 연구는 2010년 10월에서 12월까지 8주간 진행되었으며, 

연구 진행절차는 실무학습 모듈 개발과 개발된 모듈을 적용

하여 팀역량에 미치는 효과를 파악하고자 하였다.

z 사전 조사

팀기반 시뮬레이션 활용 실무학습 전 간호학생들의 팀효능

감, 대인관계이해, 문제해결에서의 적극성 정도를 측정하였다.

z 실험처치: 시뮬레이션 실무학습 모듈 개발 및 적용

본 연구의 시뮬레이션 실무학습 모듈 개발 순서는 Figure 2

에 제시하였다.

 • 실무학습 목표 및 상황 설정

시뮬레이션 실무학습 모듈은 4학년 2학기에 개설된 ‘임상수
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Making objectives of simulation practice learning and situation
⟱

Making algorithms
⟱

Making checklists
⟱

Check equipments, medications, and fluids
Preparation of SimMan simulator

⟱
Guide for student

⟱
Preparation of debriefing

⟱
Application of simulation practice learning

Figure 2. Module development flow for simulation practice learning.

행능력평가’과목을 운영하는 2인의 간호학 교수가 수차례의 

과목운영회의를 거쳐 학습 관련 개념 틀을 구성하였고 실무

학습목표를 광범위하게 설정하였다. 학습목표에 따른 학습내

용은 Jeffries (2007)의 시뮬레이션 모듈을 기반으로 임상에서 

발생할 수 있는 폐색전증환자, 수혈환자, 저혈당증환자의 3가

지 사례를 선정하였고, 우리 실정에 맞게 수정개발하였다. 실

무학습 시나리오는 2010년 8월부터 9까지 G시 C대학병원의 

외과와 내과병동에 입원한 환자들의 임상기록지 및 전자기록

지를 토대로 육하원칙에 따라 대상자의 현병력과 과거력, 기

타 임상적 특성, 현재 치료받고 있는 처치 등을 포함하였고 

시나리오를 통해 관련된 핵심 간호술을 도출할 수 있도록 내

용을 구성하였다. 작성한 시나리오는 경력간호사 1인과 임상

교수 1인의 자문을 받아 내용의 타당도를 평가하여 시나리오

를 최종 완성하였다.

 • 알고리즘 작성

실무학습 관련 알고리즘은 교과목 담당교수들이 회의를 거

쳐 구성하였고 경력간호사 1인과 임상교수 1인의 자문을 받

아 타당도를 평가하여 세가지 상황의 시나리오에 대한 알고

리즘을 완성하였다. 알고리즘은 폐색전증환자, 수혈환자, 저혈

당증환자의 3가지 간호문제에 대한 실무학습을 목적으로 구

성한 틀(frame)로 환자사정과 중재부분으로 나누어 만들었고 

전체 15분 안에 실행되는 틀로 구성하였지만 학생들의 능력

에 따라 operator가 임의로 시간을 조절하였다. 또한 학생들의 

실습에 대한 긍정적인 생각을 갖도록 환자가 호전(소생)되게 

구성하였다.

 • 체크리스트 작성

환자사정과 간호중재로 분류하여 체크리스트를 구성하였는

데 무엇을 가르칠 것인가, 무엇을 알아야 하는가, 또한 무엇

을 체크할 것인가를 고려하여 작성하였다

 • 준비물 준비 및 확인

상황을 실제적으로 재현할 수 있도록 실습관련 물품을 배

열하여 학생이 선택하고 준비하게 하였다.

 • 학생 가이드

첫 시간은 학생들에게 상황에 대해 간단히 설명하고, 시뮬

레이션 활용방법에 대한 오리엔테이션을 주었다.

 • 시뮬레이션 실무학습 모듈 적용

학생들은 1개 팀당 4∼5명씩 9개의 소집단으로 구성하였고, 

매주 수업운영 전 주 사이버 강좌에 미리 각 시나리오를 탑

재하여 팀별로 시나리오관련 학습과 문제파악 및 환자교육 

자료준비, 간호사로서 문제해결을 위한 간호행위에 대한 계획

을 수립하여 파일로 정리해서 팀원끼리 연습해 오도록 하였

다. 수업은 정해진 시간에 맞추어 팀별로 대기실에서 준비하

도록 한 후 추첨을 통해 그날 정해진 역할에 따라 간호사 1, 

간호사 2, 보호자, 나머지는 관찰자로 정하였고 관찰자는 팀 

활동을 지켜보면서 메모를 하도록 하였다. 또한 교수자는 역

할을 골고루 경험할 수 있도록 역할 표를 작성하여 역할을 

조정하였다.

첫 주에는 사전에 학생들의 의견을 수렴하여 기본간호수기 

시범 및 실습을 하도록 하였다. 예를 들어 수액주입펌프 작동

법, 수액준비 및 정맥주사, 근육주사, 약물계산 등을 연습하도

록 운영하였다. 둘째 주는 고관절전치환술 후 폐색전증환자간

호, 셋째 주는 수혈환자간호, 넷째 주는 저혈당증환자 간호, 

다섯째 주는 폐색전증환자간호 심화, 여섯째 주는 수혈환자간

호 심화, 일곱째 주는 저혈당증환자 심화를 운영하였다. 심화

단계에서는 구체적인 검사결과 등을 제시하여 좀 더 복잡해

진 상황을 재현하여 운영하였다.

모든 수업 운영은 챠트를 보며 간호사 2가 주 역할을 맡은 

간호사 1에게 인수인계부터 하도록 하였으며, 문제해결을 위

한 간호활동 이외에도 보호자뿐만 아니라 다른 의료진과의 

의사소통 및 환자상황보고 등도 할 수 있도록 구성되어있다. 
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매주 팀별로 실무학습이 끝난 후 교수자는 디브리핑(debriefing)

을 30분간 실시하였는데, 각 상황에 대한 문제파악 및 해결방

법을 서로 공유하였고 각 역할을 하면서 느낀점과 개선점 등

을 나누었으며 동료들끼리의 팀웤의 중요성에 대해서도 이야

기하고 격려하였다.

z 사후 조사

실무학습 평가를 마친 후 사전조사와 동일한 방법으로 사

후조사를 하였다.

연구 도구

z 팀효능감

팀효능감 측정은 Marshall (2003)이 개발하고 Kwon (2010)

이 수정, 보완한 도구로 총 8문항으로 구성되었다. 본 연구의 

도구는 시뮬레이션 수업을 운영하고 있는 간호학 교수 2인과 

임상수기실습을 운영하고 있는 의과대학 교수 1인에게 내용

타당도 검증을 받은 후 사용하였다. 본 도구는 5점 척도로 

“매우 그렇지 않다” 1점부터 “매우 그렇다” 5점까지 주었으며 

최저 8점에서 최고 40점으로 점수가 높을수록 팀효능감이 높

은 것을 의미한다. 본 연구에서는 먼저 팀 구성원들이 자신이 

속한 팀에 대해 느끼는 팀효능감의 정도를 개인별로 측정하

여 각 개인들의 결과를 자신들이 속한 팀으로 분류한 후 이

들의 평균을 구하는 방법으로 측정되었다. 본 연구에서의 신

뢰도 Cronbach's α=.92이었다.

z 대인관계이해

대인관계 이해 정도 측정은 Marshall (2003)이 개발하고 

Kwon (2010)이 수정, 보완한 도구로 총 11문항으로 구성되었

다. 본 연구의 도구는 시뮬레이션 수업을 운영하고 있는 간호

학 교수 2인과 임상수기실습을 운영하고 있는 의과대학 교수 

1인에게 내용타당도 검증을 받은 후 사용하였다. 본 도구는 5

점 척도로 “매우 그렇지 않다” 1점부터 “매우 그렇다” 5점까

지 주었으며 최저 11점에서 최고 55점으로 점수가 높을수록 

대인관계가 원만함을 의미한다. 본 연구에서의 신뢰도 Cronbach's 

α=.94이었다.

z 문제해결의 적극성

팀 내 문제해결에서의 적극성 측정은 Marshall (2003)이 개

발하고 Kwon (2010)이 수정, 보완한 도구로 총 8문항으로 구

성되었다. 본 연구의 도구는 시뮬레이션 수업을 운영하고 있

는 간호학 교수 2인과 임상수기실습을 운영하고 있는 의과대

학 교수 1인에게 내용타당도 검증을 받은 후 사용하였다. 본 

도구는 5점 척도로 “매우 그렇지 않다” 1점부터 “매우 그렇

다” 5점까지 주었으며 최저 8점에서 최고 40점으로 점수가 

높을수록 문제해결의 적극성이 높은 것을 의미한다. 본 연구

에서의 신뢰도 Cronbach's α=.91이었다.

자료 분석 방법

수집된 자료는 SPSS/WIN 17.0 program을 이용하여 분석하

였다.

첫째, 대상자의 일반적 특성을 알아보기 위해 기술통계를 실

시하였다.

둘째, 대상자의 팀효능감, 대인관계이해, 문제해결의 적극성의 

전후 차이는 Paired t-test로 분석하였다.

연구 결과

대상자의 일반적 특성

학습에 참여한 대상자는 간호학과 4학년 재학생 41명으로 

모두 여학생이었다. 연령은 평균 23.0 (±1.10)세로 22세 이하

가 22.0%, 23세 이상이 78.0%였다. 간호학과를 지원하게 된 

동기로 ‘자신의 선택’이 41.5%, ‘타인의 권유’가 12.2%, ‘자신

의 선택과 타인의 권유로’가 46.3%를 차지하였다. 간호학 전

공에 대한 만족도는 58.5%의 대상자가 만족하다고 하였고 대

학생활에 대한 만족도는 53.7%의 대상자가 보통이었다고 응

답하였다. 대인관계에 대한 만족도는 대상자의 61.0%가 만족

하는 것으로 나타났다(Table 1).

가설검정

본 연구의 가설 검증 결과는 Table 2에 제시하였다.

제1가설: ‘간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육을 

받은 후 팀효능감 점수가 높아질 것이다’를 확인하기 위하여, 

팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 전후에서 간호학생의 팀

효능감 점수를 분석한 결과, 교육 전 평균 29.73점에서 교육 

후 평균 34.54점으로 4.81점 증가하였고 통계적으로 유의하게 

나타나(t=19.08, p<.001) 가설 1은 지지되었다.

제2 가설: ‘간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육

을 받은 후 대인관계이해 점수가 높아질 것이다’를 확인하기 

위하여, 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 전후에서 간호학

생의 대인관계이해 정도 점수를 분석한 결과, 교육 전 평균 

7.49점에서 간호교육 후 평균 8.59점으로 1.46점 증가하였고 

통계적으로 유의하게 나타나(t=7.77, p<.001) 가설 2는 지지되

었다.

제3 가설: ‘간호학생은 팀 기반 시뮬레이션 활용 교육을 받



시뮬레이션 실무학습 모듈 개발 및 팀역량 평가

기본간호학회지 18(3), 2011년 8월 397

Table 1. General Characteristics                                                                                  (N=41)

Variables Categories n (%) M±SD

Age (yr) ≤22
≥23

 9.0 (22.0)
32.0 (78.0)

23.0±1.10

Motivation on choice of nursing
Choose your own
Recommendation of others
Both

17.0 (41.5)
 5.0 (12.2)
19.0 (46.3)

Satisfaction with nursing Satisfied
Usual
Dissatisfied

24.0 (58.5)
17.0 (41.5) 
 0.0 ( 0.0)

Satisfaction with college life Satisfied
Usual
Dissatisfied

18.0 (43.9)
22.0 (53.7)
 1.0 ( 2.4)

Satisfaction with interpersonal relationship Satisfied
Usual
Dissatisfied

25.0 (61.0)
16.0 (39.0)
 0.0 ( 0.0)

Table 2. Comparison of the Dependent Variables                                                                 (N=41)

Variables
Pretest Posttest

t p
M±SD M±SD

Team efficacy 29.73±2.06 34.54±2.41 19.08 <.001
Interpersonal understanding  7.49±1.14  8.95±1.02  7.77 <.001
Preactivity in problem solving  7.02±1.31  8.27±1.27  4.53 <.001

은 후 문제해결의 적극성 점수가 향상될 것이다’를 확인하기 

위하여, 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 전후에서 간호학

생의 문제해결의 적극성 점수를 분석한 결과, 교육 전 평균 

7.02점에서 교육 후 평균 8.27점으로 1.25점 증가하였고 통계

적으로 유의하게 나타나(t=4.53, p<.001) 가설 3은 지지되었다.

논    의

본 연구는 우리 상황에 맞는 시뮬레이션 활용 실무학습 모

듈을 개발하고 적용한 후 간호학생들의 팀효능감, 대인관계의 

이해, 문제해결의 적극성에 미치는 효과를 파악하고 이를 통

하여 간호학생들의 팀 역량을 향상시킬 수 있는 시뮬레이션 

학습 전략을 개발하기 위한 기초자료를 제공하고자 시도되었

는데, 본 연구 결과 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 후 팀

효능감, 대인관계의 이해, 문제해결의 적극성에서 모두 향상

되는 것으로 나타났다.

본 연구에서 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 후 팀효능

감 점수가 향상되었는데, 팀효능감은 개인의 학업성취도를 의

미하는 자기효능감에서 변이된 형태로 팀 과제를 성공적으로 

수행할 수 있는 팀의 능력에 대한 팀 구성원의 믿음이다

(Marshall, 2003). 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육의 효과

를 측정한 연구가 없어 기존연구와의 비교가 어려우나, Park

과 Kim (2010)의 연구에서 치위생과 학생들에게 팀기반학습

을 적용하여 자신감이 증가하였다고 한 보고와는 유사한 결

과이다. 또한 이미 선행연구(Lee, 2006)를 통해 자기효능감은 

학습 상황에서 학습자의 동기 및 학업적 성취와 관련된 것으

로 같은 맥락인 팀효능감이 증가하면 팀 구성원들의 학업성

취도 달성에 더 도움을 줄 것으로 사료되나 본 연구에서는 

학업성취도와 관련된 수행능력은 확인하지 않았으므로 추후연

구가 필요하리라 본다.

본 연구에서 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 후 대인관

계의 이해 점수가 향상되었는데, 팀 기반 시뮬레이션 활용 간

호교육의 효과를 측정한 연구가 없어 기존연구와의 비교가 

어려우나 Kwon (2010)의 대학교 팀 프로젝트 학습에 대한 연

구에서도 대인관계이해와 팀 시험점수와 정적인 상관관계를 

보였다고 하였고, 학습자들과의 인터뷰결과 팀 시험문제나 시

험 수행 방식이 어렵더라도 일단 팀원들끼리 친하게 되면 서

로가 무엇을 원하는지를 알 수 있고 그런 과정에서 시험준비

를 보다 체계적으로 할 수 있었다고 하였다. 또한 Shin과 Lee 

(2008)의 대기업의 팀역량과 팀원 특성과의 관계연구에서도 

팀역량은 대인관계와 유의한 정적 상관관계를 나타내었다. 간

호사가 병원조직안의 동료 및 타부서직원과의 대인관계의 이

해 정도가 높음은 업무능력의 효율과 사직율과도 밀접한 관

련이 있을 것으로 사료되어 학생시절의 팀학습 경험은 필요

하리라 본다.

본 연구에서 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육 후 문제해

결의 적극성 점수가 향상되었는데, Kwon (2010)의 연구에서

는 문제해결의 적극성이 팀 과제점수와 팀 시험점수와 유의

한 결과를 얻지 못했는데, 이는 실제 수업시간이 갖는 제약으

로 수업시간에 문제나 과제를 해결할 수 있는 기회가 부족했
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기 때문일 가능성이 있다고 보고하였다. 그러나 본 연구에서 

진행한 시뮬레이션 활용 실무학습은 사전 팀학습 후 계속적

으로 팀별로 SimMan을 이용하여 팀별 역할실습 수업을 해야 

했기 때문에 수행능력 평가에서 좋은 점수를 받기위해 문제

해결의 적극성을 발휘하여 팀역동이 잘 이루어진 것으로 생

각된다.

그러므로 학습자가 스스로 학습하고 팀학습을 통한 시뮬레

이션을 활용한 임상수행능력준비라는 긍정적인 측면에서 본 

연구결과를 뒷받침한다고 생각된다. 지식의 전달을 중요시하

는 풍토에서 강의법이 일반적으로 사용되어 왔지만 새로운 

의료지식의 끊임없는 축적이 이루어지고 있기 때문에 교수가 

모든 필요한 정보를 가르치고, 학생들은 전달되는 모든 정보

를 암기, 기억하는 방식의 교육은 현실적으로 더 이상 불가능

해졌다. 간호교육에서 팀기반 학습은 구조화된 새로운 간호교

육방법으로, 학생중심의 적극적인 학습전략이다(Kim et al., 

2001; Mennenga & Smyer, 2010). 더욱이 병원조직에서 팀제

의 도입은 급변하는 환경에 신속히 적응하고, 조직의 역동성

을 높여 효과적인 조직으로 변화하고자 하는 시도의 하나로

서, 팀은 소수의 보완적 기능을 가진 사람들이 공동의 목적을 

공유하고, 업무수행 목표에 몰입하며, 문제해결을 위해 공통

의 접근방법을 사용하고, 팀의 업무수행 결과에 대해 상호책

임감을 공유하는 것이다(Choi, 2000). 이에 팀학습을 통해 팀 

역할과 역동을 경험해보는 것은 팀간호방법을 준비할 수 있

는 경험을 갖게 된다. 전통적으로 간호학과 수업에 사용되어

온 강의식 교수법은 짧은 시간에 많은 내용을 학습자에게 체

계적으로 전달할 수 있고 학습 전체를 정리하는 경우에는 효

과적이다. 그러나 교수 중심의 수동적 접근법으로 학생들보다

는 교사 위주이고 배움보다는 가르침 위주여서 전문인으로서 

새로운 원리, 기술 등을 스스로 학습하는 능력을 얻을 수 없

다는 단점을 가지고 있다(Kim et al., 2001).

팀기반 학습을 할 때 중요한 부분의 하나가 팀구성인데 팀 

구성은 학습자 간 친밀감을 고려하여 학습자들이 최대한 이

질적인 집단이 되도록 구성하였다. 이는 학습자들이 팀 활동 

이전에 이미 서로에 대해 알고 있을 경우 상호작용이 덜 일

어날 수도 있다는 공유 정신 모형(shared mental model) 이론

에 근거하여 팀 활동 초기에 상호간 공유된 정신 모형이 형

성되지 않은 학생들로 구성하여 본 수업의 활동에서 학습자 

상호작용을 최대로 이끌어 낼 수 있기 때문이다(Jo, 2010). 또

한 Durham과 Alden (2008)은 간호 교육을 위한 시뮬레이션 

소그룹의 인원이 5명을 넘지 않도록 권고하였다. 그 결과 총 

41명의 학습자들은 5명으로 이루어진 5개의 팀과 4명으로 이

루어진 4개의 팀으로 구성되었다.

시뮬레이션 활용 수업진행 시간은 시나리오 내용의 난이도

와 대상자 수를 고려하여 팀당 15분으로 배정하였다. Bremner, 

Aduddell, Bennett와 VanGeest (2006)의 연구에서는 15-20분 

정도가 시나리오 진행시간으로 적절하다고 하였는데, 본 연구

에서 설정한 15분은 학생이 학습목표를 성취하고 시뮬레이션 

교육에 대한 거부감을 줄이는 데 적절하였다고 사료된다. 

Issenberg, Mcgaghie, Pertusa, Gordon과 Scales (2005)은 시뮬

레이션 교육에서 디지털 형태의 즉각적인 디브리핑이 매우 

중요하다고 하였는데, 본 연구에서는 시청각기자재 확보의 어

려움으로 디지털 형태는 아니지만 교육을 마치는 즉시 팀 구

성원 전체가 모여 연구자와 토론하는 디브리핑을 30분씩 진

행하였다. 비디오나 컴퓨터를 활용하여 자신의 수행능력을 직

접 눈으로 보지는 못했지만 시뮬레이션 교육이 끝난 직후 디

브리핑을 하였기 때문에 학습자 자신을 성찰할 수 있는 기회

는 충분하였다고 본다.

특히 본 연구의 팀기반 시뮬레이션학습을 통하여 학생들은 

습득한 지식을 실제 적용하고 응용하는 실무학습을 하였고 

팀역동을 통한 팀효능감과 대인관계의 이해 및 SimMan을 활

용하여 임상상황을 그대로 재현할 수 있어 적극적인 문제해

결력을 기를 수 있었을 것이다. 팀기반학습과 시뮬레이션 학

습을 접목하여 팀관련 변인들을 확인했다는 점에서 본 연구

의 의의를 찾을 수 있으며 팀기반 시뮬레이션 학습을 통해 

팀간호방법에 대한 연습을 해 보았다는 점과 학생들은 간호

분야에서 팀역량의 중요성을 인식하게 되었다는 점에서 의의

가 있다.

본 연구는 다음과 같은 제한점을 가진다. 본 연구는 일개대

학에 국한하여 수행하였기 때문에 연구결과를 일반화 하는데 

신중해야 한다. 또한 학생들 자신이 피험자라는 것을 알고 있

었다는 것과 본 연구와 관련된 수업 이외의 다른 수업이 연

구결과에 영향을 줄 수 있는 가능성을 배제할 수 없다. 마지

막으로 단일군 사전 사후 설계로 대조군이 없이 진행되어서 

추후 연구에서는 대조군을 둔 연구설계를 통해 실험의 효과

를 확인할 필요가 있겠다.

결론 및 제언

본 연구는 우리 상황에 맞는 시뮬레이션 활용 실무학습 모

듈을 개발하고 간호학생들을 대상으로 팀 기반 시뮬레이션 

활용 실무학습을 적용한 후 간호학생들의 팀효능감, 대인관계

의 이해, 문제해결의 적극성에 미치는 효과를 파악하고 이를 

통하여 간호학생들의 팀 역량을 향상시킬 수 있는 시뮬레이

션 학습 전략을 개발하기 위한 기초자료를 제공하고자 시도

되었는데, 본 연구 결과 팀 기반 시뮬레이션 활용 간호교육을 

받은 후 팀효능감, 대인관계의 이해, 문제해결의 적극성에서 

유의하게 향상되는 것으로 나타났다. 본 연구에서 우리 상황

에 맞는 시뮬레이션 활용 실무학습 모듈을 개발하고 팀기반
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학습과 시뮬레이션학습의 장점을 접목시켜 간호에서 팀제의 

중요성과 팀역동의 중요성에 대해 확인한 것은 의의가 있다. 

본 연구 결과를 기초로 다음과 같은 제언을 한다. 첫째, 팀

학습 효과성에 영향을 미치는 가능한 예측변인들을 파악해 

볼 필요가 있다. 둘째, 효과적인 팀구성 방법에 관해 질적인 

연구를 해 볼 필요성이 있다. 셋째, 집단의 유형에 따라서 팀

역동의 변화를 확인해볼 필요가 있겠다. 넷째, 실제 상황과 

유사한 다양한 시뮬레이션 실무학습 모듈의 계속적인 개발이 

필요하겠다. 다섯째, 팀기반 시뮬레이션 학습의 실증적인 자

료를 축적하기 위해서는 학습 내용, 학습자 개인차 변인, 설

계전략, 운영 기법 등 다양한 측면에서 지속적인 연구가 필요

하다.
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Purpose: This study was done to provide fundamental data to develop a simulation application working practice 
module and to develop a strategy that would improve team efficacy of students, as well as interpersonal 
understanding, and proactivity in problem solving after using the team based learning simulation. Methods: The 
participants were students in fourth year in C University and they participated in the simulation learning for 8 
weeks from October to December 2010. The variables of team efficacy, interpersonal understanding, and proactivity 
in problem solving were measured and data were analyzed using SPSS WIN 17.0 program. Results: After applying 
the team based simulation learning, students' team efficacy, interpersonal understanding, and proactivity in problem 
solving improved significantly. Conclusion: The results indicate that the simulation module in this study gave the 
students experience in providing available and safe nursing care under conditions similar to reality and also 
underlined the importance of team competency for student nurses in caring for patients.
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