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I. 서론 

  모바일게임 어플리케이션에 대한 연구는 주로 게임 구
현에 대한 연구와 [1][2][3] 게임 개발 기술에 대한 연구
[4][5][6] 등의 테크니컬 연구와 모바일게임 선택이나 구매 
결정 요인에 관한 연구[7][8]나 성향 분석[9]과 같은 행동
학적 연구에 치중되고 있다. 반면 가장 기본이 되는 실태
조사에 대한 연구는 의외로 찾아보기 어려운 실정이다. 
본 연구에서는 대학생들의 모바일게임 어플리케이션 이
용 여부에 관심을 두고 기본적인 실태조사를 실시하였
다. 방법론으로는 지방 소재 대학생들의 모바일게임 어
플리케이션 이용 현황을 설문조사하여 이용 실태 및 성
별, 학년별 차이를 규명하고자 한다. 스마트폰의 이용 실
태에 대한 조사[10]에서나 이러닝 참여 실태[11]에서는 성
별 차이와 학년별 차이가 통계적으로 유의하게 나타났는
데 모바일게임 어플리케이션 이용 실태에 있어 성별, 학
년별 차이가 있는지도 교육자들에게 의미가 있을 것으로 
판단된다. 

Ⅱ. 본론 

1. 이용 현황 조사 방법론

  조사 일시는 2018년 3월 중순이었으며 조사 대상은 국
내 대전 소재 모 대학의 학생 중 한 학과의 학생 259명
에게 모바일 설문을 하여 응답한 120명으로 설정하였다. 
응답자의 성별 분포는 표 1과 같이 여학생의 비중이 상
당히 높은 분포를 나타내고 있으며 여학생 3명이 모바일
게임을 하지 않고 있어 97.5%의 모바일게임 어플리케이
션 이용률을 보이고 있다.   

표 1. 응답자의 성별 참여 분포

보기 응답수 구성비 이용수 이용비
남 38 31.7% 38 100%
여 82 68.3% 79 96.3%

합계 120 100.00% 117 97.5%

  또한 응답자의 학년별 분포는 표 2와 같이 1학년 42
명, 2학년 25명, 3학년 29명, 4학년이 24명으로 나타났고 
2학년과 3학년에서 각 2명과 1명의 미이용자가 있었다.

표 2. 응답자의 학년별 참여 분포

보기 응답수 구성비 이용수 이용비
1학년 42 35.0% 42 100%
2학년 25 20.8% 23 92%
3학년 29 24.2% 28 96.6%
4학년 24 20.0% 24 100%
합계 120 100.00% 117 97.5%

  모바일게임 어플리케이션 이용 실태에 있어 성별, 학
년별 차이가 있는지를 조사하기 위하여 SPSS 20 통계패
키지의 교차분석 분석도구를 사용하였다.

2. 모바일게임 어플리케이션 이용 조사 및 분석 
결과

 
  이용 시간과 유무료 여부, 주로 이용하는 모바일게임
의 장르의 설문 결과는 표 3, 표 4, 표 5와 같다.

표 3. 모바일게임 어플리케이션 이용 시간(일주일간)

보기 응답수 구성비
1시간 이내 83 70.9%

1시간 - 2시간 14 12.0%
2시간 - 3시간 11 9.4%

3시간 이상 9 7.7%
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 요약

본 연구에서는 대학생들의 모바일게임 어플리케이션 이용 실태에 대한 조사를 연구 범위로 한다. 조사방법론으로는 대전의 한 

대학교의 학생들에게 설문을 통하여 모바일게임 어플리케이션 이용 여부와 이용 시간, 유료 어플리케이션 이용 여부, 주요 이용 

게임의 장르 등을 파악하는 설문방법을 취한다. 또한 설문 결과에 있어 성별과 학년별 차이가 있는지를 SPSS 20 통계패키지를 

이용하여 검증한다. 검증 결과는 97.5%의 학생이 모바일게임을 하고 있으며 일주일에 1시간 이하 이용한다는 응답이 91%에 달

했으나 3시간 이상 이용한다는 응답도 8%에 달했다. 가장 많이 이용하는 장르는 아케이드였으며 교육 장르는 단한명의 응답도 

없었다.  
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표 4. 주로 이용하는 모바일게임 어플리케이션의 

유무료 여부

보기 응답수 구성비
무료 110 94%
유료 7 6%

표 5. 주로 이용하는 모바일게임 어플리케이션의 장르

보기 응답수 구성비
교육 0 0%

롤플레잉 14 12.0%
보드 6 5.1%

스포츠, 자동차경주 4 3.4%
시뮬레이션 6 5.1%
아케이드 18 15.4%

액션 16 13.7%
어드벤처 3 2.6%

음악 12 10.3%
전략 11 9.4%

카드, 카지노 1 0.9%
캐주얼 9 7.7%

퀴즈, 퍼즐 17 14.5%

  성별 이용 시간의 차이는 아래 표 6과 같이 유의확률
이 0.004로 통계적으로 유의미한 차이를 보이고 있으며 
남학생의 이용 시간이 더 많은 것으로 나타났다. 학년별 
이용 시간의 차이 역시 유의확률이 0.002로 유의미한 차
이를 보이고 있는데 1, 2학년생보다 3, 4학년생의 이용 
시간이 더 많은 것으로 나타났다.

표 6. 성별, 학년별 이용 시간 차이 교차분석 검정 결과

구분
Pearson 

카이제곱 값
점근유의확률
(양측검정)

성별 차이 13.116 .004
학년별 차이 26.587 .002

  성별 이용 장르의 차이는 아래 표 7과 같이 유의확률
이 0.000로 통계적으로 유의미한 차이를 보이고 있으며 
여학생은 주로 아케이드나 퀴즈퍼즐 장르와 음악 장르를 
이용하는 반면 남학생의 경우 전략게임과 액션, 롤플레
잉 장르의 이용이 더 많은 것으로 나타났다. 학년별 이용 
장르의 차이는 유의확률이 0.179로 유의미한 차이가 없
는 것으로 나타났다.

표 7. 성별, 학년별 이용 장르 차이 교차분석 검정 결과

구분
Pearson 

카이제곱 값
점근유의확률
(양측검정)

성별 차이 43.108 .000
학년별 차이 40.302 .179

  모바일 게임어플리케이션의 유무료 여부에 대한 성별, 
학년별 통계적 유의미한 차이는 없는 것으로 나타났다.

Ⅲ. 결론

  조사 결과에 따르면 일주일에 1시간 이하의 이용 시간 

응답이 71%에 달하지만 3시간 이상도 8%에 달하고 있으
며 남학생이 여학생보다, 또한 1, 2학년보다 3, 4학년이 
통계적으로 유의미할 정도로 더 많이 이용하는 것으로 
나타났다. 또한 94%의 학생이 주로 무료게임을 이용하고 
있는 것으로 나타났다. 애용하는 장르로는 여학생은 아
케이드나 퀴즈퍼즐, 음악 장르를 주로 이용하고 남학생
은 전략, 액션, 롤플레잉 장르를 애용하는 것으로 확연한 
차이를 보이고 있다. 본 연구의 한계점으로는 설문 대상
자가 지방 한 대학의 대학생에 국한되어 보다 폭넓은 대
학이나 연령대별 활용 현황을 반영하지 못하고 있다는 
점을 들 수 있다. 따라서 후속 연구로는 보다 폭넓은 대
학이나 연령대별 비교 연구와 함께 직업별, 거주 지역별 
차이 등의 양적 또는 질적 조사 분석을 들 수 있겠다.  
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