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ABSTRACT
Objectives: This study aimed to investigate the current status of oral health applications 
developed for smartphones because they can be used as a new educational medium 
to manage and improve oral health. Methods: This study examined 60 basic oral health 
applications provided by Google Play Store and Apple App Store as of May 2019 and examined 
delivery contents, delivery methods, application types, and other information. Results: Apple 
included 65.4% of oral apps in the game category whereas Android included 64.3% in the 
education category (p>0.05). All Apple's apps and 71.4% of Android apps were developed 
overseas (p<0.01). The delivery contents were 61.5% for Brushing + tooth decay in Apple, and 
78.6% for others (oral care products and gum diseases) in Android (p>0.05). For the delivery 
method, game + video was 65.4% in Apple, and game and other methods (text, image, 
augmented reality) was 42.9% in Android (p>0.05). In the case of application type, play type 
was the most common with 88.5% in Apple, and 46.4% play type and 39.3% other type (text, 
appreciation, problem-solving types) in Android (p<0.01). In addition, play type was high in 
both education (53.8%) and game (90.0%) categories (p>0.05). The average review score was 
4.30 in the education category, 4.34 in the case of brushing and care (delivery contents), 4.37 in 
the case of using game + video (delivery methods), and 4.57 in the case of Play + other types 
(application type) (p>0.05). Conclusions: The use of healthcare apps is expected to increase 
owing to improved lifestyles, an increase in the elderly population, cost-effectiveness, and 
convenience that is not affected by time and place. Effective use of oral health apps will require 
the participation of dental professionals in the development process to identify the exact status, 
expand subjects, and provide appropriate information.
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서론
건강은 행복의 한 가지 조건이며 건강의 필수요건의 일부가 구강건강이다. 치아와 구강은 소화의 첫 단

계에 관여하는 기관으로 사람의 생존현상을 위해 구강건강은 합리적으로 관리하여야 한다[1]. 2015년 국
가조사에서 보고된 우리나라 국민의 구강건강 상태는 12세 아동의 영구치우식경험자율이 54.6%이고, 우
식경험 영구치지수는 1.9개이다[2]. 또한 만 19세 이상 영구치우식 유병률은 남자 32.7%, 여자는 24.5%였
고, 치주질환 유병률은 남자 33.8%, 여자는 25.8%였으며 남녀 모두 연령이 높을수록 높아졌다[3]. 2016년 
건강보험심사평가원의 질병 소분류별 외래 다빈도 상병 순위별 급여 현황을 보면 2위에 치은염 및 치주질
환, 6위에 치아우식, 15위에 치수 및 근단 주위 조직 질환이 차지했다[4].

우리나라 국민의 치아상실 주원인은 치아우식증과 치주병으로 치아우식증과 치주병은 대부분 만성질
환이고 질병이 발생하면 건강한 상태로 회복되기 어려운 비가역적 질환이다. 그러나 다른 질병과 달리 예
방이 가능하기 때문에 교육을 통해 본인 스스로 관리할 수 있도록 올바른 구강건강관리 교육이 필요하다
[5]. 구강보건교육은 국민의 구강건강에 대한 지식, 태도, 행동을 변화시켜 스스로 자신의 건강을 합리적
으로 관리할 수 있도록 하는 목적 달성과정이다. 이러한 교육의 목적을 효과적으로 달성하기 위해 활용되
는 모든 기구, 자료, 수단 및 방법을 교육매체라고 한다[5]. 교육 자료는 환자의 건강 지식수준에 맞추고 환
자가 선호하는 학습 스타일을 사용하여 자료를 제시함으로써 건강 지식을 향상시킬 수 있다[6].

스마트폰의 대중화와 모바일 단말기 보급의 확산 그리고 이동통신 기술의 급속한 발전으로 인하여 다
양한 형태의 모바일 서비스가 개발 되었고[7], 사회, 경제, 교육, 정치 등 다양한 분야와 융합하여 활용되고 
있다[8]. 이동통신 기술의 발전과 스마트폰의 대중화는 단순 음성 통화기능을 넘어 모바일과 건강관리의 
결합을 통해 질병을 예방하고 사후관리 하는 모바일 건강관리 영역을 가능하게 하였다[9]. 누구나 쉽게 다
운받아 사용할 수 있는 애플리케이션(이하 앱)의 장점으로 인해 앞으로 건강관리 및 다양한 분야에서의 활
용은 더 증가할 것으로 예상된다.

구강질환은 전 세계적으로 수십억 명의 사람들이 앓고 있으며 최근 소비자를 대상으로 한 모바일 건강 
앱이 증가하고 휴대 전화 사용이 늘어나고 있으므로 구강건강 관련 앱 시장은 커질 수밖에 없다[10]. 환자 
교육용 앱은 환자와의 의사소통을 촉진하는 효과적인 도구가 될 수 있고, 건강에 대한 지식이 부족한 환자
와 의사소통을 향상시키는 것으로 나타났으며, 치과 치료를 설명하는 많은 교육용 앱이 개발되었다[6]. 모
바일 건강 앱은 사람들이 자신의 건강을 관리하고, 건강한 삶을 촉진하며, 언제 어디서나 유용한 정보에 접
근할 수 있도록 돕는다[11].

이에 구강건강 관련 앱이 구강보건지식과 구강건강의 올바른 유지관리방법을 습득할 수 있는 중요한 교
육매체로서 활용할 수 있다고 판단되어 현재 개발되어 활용되고 있는 구강건강 관련 스마트폰 앱의 내용
과 유형을 분석하고자 한다. 이를 통해 구강보건교육 매체로 구강건강 관련 스마트폰 앱의 활용을 높이는
데 필요한 기초자료를 제공하고자 한다.



정재연・김수화 / 구강건강 관련 스마트폰 애플리케이션 분석˙ 495

https://doi.org/10.13065/jksdh.20190044

연구방법

1. 연구대상
본 연구는 구강 관련 앱의 현황을 조사하기 위해 2019년 5월 애플의 앱 스토어와 구글의 플레이스토어

에서 무료로 제공하는 앱 60개를 조사대상으로 하였다. 구강건강 관련 앱을 선정하기 위해 ‘구강’, ‘치아’, ‘
양치’, ‘칫솔’의 4개 키워드를 사용하였고, 검색되는 순서대로 애플과 안드로이드에서 각각 30개의 앱을 조
사하였다. 검색되는 앱 중 보험회사 등 특정 목적을 가지고 제공하는 구강건강 관련 앱은 제외하였다.

2. 연구방법
조사대상인 60개 앱의 운영체계, 카테고리, 개발 국가, 대상연령, 구강 관련 전달내용, 전달방식, 앱 유형, 

앱 상호작용 유형, 다운로드 횟수, 리뷰점수를 조사하였다. 운영체계, 카테고리, 개발 국가, 대상연령, 다운
로드 횟수, 리뷰점수는 앱 에서 제공되는 정보를 이용하였다. 전달내용은 칫솔질, 충치, 구강관리용품, 잇
몸병으로 구분하여 조사하였고, 전달방식은 동영상, 게임, 이미지, 텍스트, 증강현실로 구분하였다. 앱 유
형은 연구대상 앱이 대부분 유아 및 어린이 대상임을 고려하여 유 등[12]의 유아교육용 앱 유형분류를 활
용하여 놀이형, 서술형, 감상형, 문제풀이형으로 구분하였다. 놀이형은 칫솔질 따라 하기, 증강현실, 게임 
등 대상자들이 직접 참여할 수 있는 형태를 말하며, 서술형은 텍스트 형식으로 글로 설명하는 형식이다. 감
상형은 애니메이션이나 동영상을 시청하는 형태이며, 문제풀이형은 질문에 답하는 퀴즈형식을 의미한다. 
앱 상호작용 유형은 정 등[13]의 분석방법을 적용하여 학습자-콘텐츠간, 학습자-교수자간, 학습자-학습자
간으로 구분하였다. 학습자-콘텐츠간은 대상자와 앱의 전달내용간의 상호작용이고, 학습자-교수자간은 
앱 전달내용을 적용하는 과정에 전문가가 개입하여 도움을 주는 것을 말하며, 학습자-학습자간은 앱을 활
용하는 대상자간의 소통과 공유를 의미한다.

3. 자료분석
조사된 모든 자료는 통계분석용 소프트웨어 SPSS Window ver. 23(IBM Co., Armonk, NY, USA)을 이

용하여 분석하였다. 구강관련 앱의 운영체계 또는 카테고리에 따른 특성 차이를 비교하기 위해 교차분석
을 하였고, 통계적 유의성 검증은 Fisher's exact test를 실시하였다. 앱 특성에 따른 리뷰점수를 비교하기 
위해 평균값을 제시하였고, Kruskal-Wallis 또는 Mann-Whitney를 이용하여 유의성을 검정하였다. 통계
적 유의수준(α)은 0.05로 하였다. 다운로드 횟수에 따른 분석에서, 애플의 앱은 정보를 제공하지 않아 안드
로이드 기반 앱에서 제공하는 정보만을 대상으로 하였고, 리뷰점수 분석에서도 조사대상 앱 중 20개는 리
뷰점수가 부여되지 않아 총 40개 앱을 분석하였다.

연구결과

1. 운영체계별 구강관련 애플리케이션 분석
구강 관련 앱의 운영체계별 카테고리 분석결과는 <Table 1>과 같다. 애플의 구강관련 앱은 게임 카테고

리에 포함되어 있는 경우가 65.4%로 가장 많았고, 안드로이드는 교육 카테고리에 포함되어 있는 경우가 
64.3%로 가장 많았다.
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운영체계별 구강관련 앱의 항목별 차이는 <Table 2>와 같다. 애플에서 제공하는 앱은 모두 국외에서 개
발된 것이었고, 안드로이드는 국외에서 개발된 것이 71.4%였다(p<0.01). 구강관련 앱에서 전달하는 내용
으로 애플은 칫솔질+충치에 대해 61.5%였고, 안드로이드는 기타(구강관리용품, 잇몸병 등에 대한 내용 함
께 제공)가 78.6%였다. 구강관련 내용을 전달하는 방식으로 애플은 게임+동영상을 이용하여 경우가 
65.4%였고, 안드로이드는 게임으로만 전달하는 경우와 기타(텍스트, 이미지, 증강현실 등과 함께 전달하
는 경우)가 각각 42.9%로 나타났다. 앱 유형의 경우, 애플은 놀이형 88.5%로 가장 많았고, 안드로이드는 
놀이형 46.4%, 기타(서술형, 감상형, 문제해결형) 39.3%였다(p<0.01). 앱 상호작용 유형은 모두 학습자-콘
텐츠 간으로 나타났고, 대상연령은 3세 이상이 애플과 안드로이드 모두 각각 60.0%, 85.7%로 가장 많았다.

2. 카테고리 별 구강 관련 애플리케이션 분석
구강 관련 앱의 카테고리 별 특성은 <Table 3>과 같다. 개발 국가의 경우, 교육은 65.4%, 게임은 100%, 

건강/운동 등은 91.7%가 국외에서 개발되었다(p<0.01). 전달내용은 교육의 경우 칫솔질과 충치 외에 기타
(구강관리용품, 잇몸병) 내용을 포함하는 경우가 65.4%, 칫솔질만 전달하는 경우가 26.9%였고, 게임의 경

Table 2. Application characteristics according to the operating system

Characteristics Division Apple (N=26) Android (N=28) Both (N=6) Total (N=60) p*N % N % N % N %
Development Domestic 0 0.0 8 28.6 2 33.3 10 16.7 0.005
nation Abroad 26 100.0 20 71.4 4 66.7 50 83.3
Delivery Toothbrushing 3 11.5 5 17.9 2 33.3 10 16.7 0.056
contents Toothbrushing+caries 16 61.5 1 3.6 1 16.7 18 30.0

Others 7 26.9 22 78.6 3 50.0 32 53.3
Delivery Game 5 19.2 12 42.9 3 50.0 20 33.3 0.097
methods Game+video 17 65.4 4 14.3 1 16.7 22 36.7

Others 4 15.4 12 42.9 2 33.3 18 30.0
Application Play 23 88.5 13 46.4 3 50.0 39 65.0 0.001
type Play+others 3 11.5 4 14.3 2 33.3 9 15.0

Others 0 0.0 11 39.3 1 16.7 12 20.0
Interaction Learner-contents 26 100.0 28 100.0 6 100.0 60 100.0

Learner-teacher 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0
Learner-learner 0 0.0 0 0.0 0 0.0 0 0.0

Target age 3 ≤ 15 60.0 24 85.7 5 83.3 44 74.6 0.026
(N=59) 12 ≤ 8 32.0 3 10.7 1 50.0 12 38.7

Others 2 8.0 1 3.6 0 0.0 2 6.5
* by Fisher's exact test          

Table 1. Application categories according to the operating system

Characteristics Apple Android Both Total p*

N % N % N % N %
Education 5 19.2 18 64.3 3 50.0 26 43.3 0.051
Game 17 65.4 4 14.3 1 16.7 22 36.7
Health/etc.** 4 15.4 6 21.4 2 33.3 12 20.0
Total 26 100.0 28 100.0 6 100.0 60 100.0
* by Fisher's exact test
** etc. : childrearing, medicine, lifestyle, entertainment and others   
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우 칫솔질+충치가 63.6%, 기타(구강관리용품, 잇몸병) 내용을 함께 포함하는 경우가 36.4%, 건강/운동 등
은 기타(구강관리용품, 잇몸병) 내용을 함께 포함하는 경우가 58.3%로 나타났다. 구강 관련 내용을 전달하
는 방식은, 교육의 경우 기타(텍스트, 이미지, 증강현실 등과 함께 전달하는 경우) 38.5%, 게임, 게임+동영
상이 각각 30.8%로 나타났고, 게임의 경우 게임+동영상이 59.1%, 게임이 40.9%, 건강/운동 등의 경우는 
기타(텍스트, 이미지, 증강현실 등과 함께 전달하는 경우)가 66.7%로 나타났다. 앱 유형은 교육과 게임 카
테고리 모두 놀이형이 높게 나타났는데 각각 53.8%, 90.0%로 게임에서 놀이형이 더 높게 나타났다. 카테
고리 별 다운로드 수는 유의한 차이가 없었다.

3. 리뷰점수에 따른 항목별 차이분석
리뷰점수에 따른 항목별 차이분석은 <Table 4>와 같다. 평균 리뷰점수는 안드로이드+애플 4.57점, 안드

로이드 4.16점, 애플 3.75점으로 나타났고, 카테고리 별 평균 리뷰점수는 교육 4.30점, 건강/운동 등 4.26점, 
게임 3.71점이었다. 앱 개발 국가의 경우, 국내는 4.60점, 국외는 4.01점으로 나타났다(p<0.01). 구강 관련 
전달내용이 칫솔질+충치인 경우 4.34점, 칫솔질만 전달하는 경우 4.25점, 기타(구강관리용품, 잇몸병 포
함) 4.10점이었고, 내용을 전달하는 방식은 게임+동영상을 이용하는 경우 4.37점, 기타(텍스트, 이미지, 증
강현실 등과 함께 전달하는 경우) 4.31점, 게임만으로 내용을 전달하는 경우가 3.92점으로 조사되었다. 앱 
유형은 놀이 형과 다른 유형이 혼합된 경우가 4.57점으로 가장 높았고, 기타(서술형, 감상형, 문제해결형) 
4.21점, 놀이형 단독일 경우 4.02점이었다.

Table 3. Application characteristics according to the categories 

Characteristics Division  Education (N=26) Game (N=22) Health/etc. (N=12) Total (N=60) p*N % N % N % N %
Development Domestic 9 34.6 0 0.0 1 8.3 10 16.7 0.005
nation Abroad 17 65.4 22 100.0 11 91.7 50 83.3
Delivery Toothbrushing 7 26.9 0 0.0 3 25.0 10 16.7 0.086
contents Toothbrushing+caries 2 7.7 14 63.6 2 16.7 18 30.0

Others 17 65.4 8 36.4 7 58.3 32 53.3
Delivery Game 8 30.8 9 40.9 3 25.0 20 33.3 0.073
methods Game+video 8 30.8 13 59.1 1 8.3 22 36.7

Others 10 38.5 0 0.0 8 66.7 18 30.0
Application Play 14 53.8 20 90.9 5 41.7 39 65.0 0.077
type Play+others 6 23.1 1 4.5 2 16.7 9 15.0

Others 6 23.1 1 4.5 5 41.7 12 20.0
Target age 3 ≤ 22 84.6 12 57.1 10 83.3 44 54.8 0.124
(N=59) 12 ≤ 1 3.8 9 42.9 2 16.7 12 38.7

Others 3 11.5 0 0.0 0 0.0 3 6.5
Downloads** ~999 3 15.8 0 0.0 1 14.3 4 12.9 0.056

1,000~99,999 8 42.1 1 20.0 1 14.3 10 32.3
100,000~499,999 2 10.5 1 20.0 3 42.9 6 19.4
500,000~ 6 31.6 3 60.0 2 28.6 11 35.5

* by Fisher's exact test
** 31 is the sum of Android and one Android+Apple.
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총괄 및 고안
2019년 3월 과학기술정보통신부가 공개한 2018년 12월 기준 무선 통신 서비스 폰 회선 수는 약 

50,765,060개로 조사되었고[14] 2018년 주민등록 총 인구수[15] 대비 스마트폰 보급률은 약 98%였다. 스
마트폰 사용자가 증가하면서 게임, 교육, 건강/운동, 금융 등 다양한 컨텐츠를 가진 앱의 사용이 증가하고 
있고, 스마트폰 사용자들과 다양한 컨텐츠를 가진 앱의 직면은 적은 비용으로 사용자들이 요구하는 목표
에 도달하는 효과적인 전략이 될 수 있다[10]. 건강에 대한 관심과 노인인구의 증가로 인해 특히 신체활동, 
식이, 체중관리, 기타 예방 및 관리정보 등을 포함하는 많은 모바일 헬스케어 앱이 관심을 받고 있다[9].

본 연구에서 구강건강 관련 스마트폰 앱의 내용과 유형을 분석한 결과 앱의 카테고리는 애플의 경우 게
임 카테고리에, 안드로이드는 교육 카테고리에 포함되어 있는 경우가 가장 많았고, 애플은 모두 국외, 안드
로이드는 약 29% 정도가 국내에서 개발되었고, 카테고리 별로 교육은 65.4%, 게임은 100% 국외에서 개
발되었다. 모바일 시장을 분석하는 App Ape Lab[16]에 의하면 한국은 미국, 일본과 비교하여 스마트폰 이
용률이 가장 높고, 월간 평균 이용 앱 수도 스마트폰 사용자 한 명당 102개 이상으로 가장 많았으며, 이중 
평균 38.87개 이상의 앱을 이용하고 있다고 하였다. 하지만 월간 평균 이용 게임 앱 수는 미국이 가장 높고 
한국이 가장 낮았다. 한국의 경우 게임 앱 이용이 10위 내에 없었으나, 교육은 미국, 일본과 달리 순위 내에 
포함되어 있었다. 조사대상 앱 중 국내에서 개발된 앱은 1개(의료)를 제외하고 모두 교육 카테고리에 포함
되어 있었다. 이는 한국의 경우 전자책 어플 및 시장 활성화, 학교 교육에서 스마트 폰 활용, 정부의 스마트 

Table 4. Review scores according to the application characteristics

Characteristics Division Review scores
N Mean SD p*

Total 40 4.16 0.63
Operating system Apple 6 3.75 1.04 0.167

Android 28 4.16 0.50
Both 6 4.57 0.53

Categories Education 22 4.30 0.50 0.144
Game 9 3.71 0.73
Health/etc. 9 4.26 0.69

Development nation Domestic 10 4.60 0.41 0.007
Abroad 30 4.01 0.63

Delivery contents Toothbrushing 8 4.25 0.64 0.397
Toothbrushing+caries 5 4.34 0.80
Others 27 4.10 0.61

Delivery methods Game 17 3.92 0.61 0.084
Game+video 9 4.37 0.64
Others 14 4.31 0.60

Application type Play 22 4.02 0.64 0.182
Play+others 6 4.57 0.46
Others 12 4.21 0.63

Target age (N=59) 3 ≤ 32 4.18 0.59 0.670
12 ≤ 6 4.17 0.80
Others 1 4.60

* by Kruskal-Wallis or Mann-Whitney
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교육 추진, 다양한 학습기능을 제공하는 스마트폰 앱 등으로 교육 미디어로서 스마트폰 활용이 긍정적인 
영향을 미친 결과로 사료된다.

앱 카테고리 별 전달 내용으로, 교육과 건강/운동의 경우는 칫솔질 외에 기타(구강관리용품, 잇몸병) 내
용이, 게임의 경우는 칫솔질+충치가 많았다. 해당 내용을 전달하는 방식은, 교육의 경우 기타(텍스트, 이미
지, 증강현실 등과 함께 전달하는 경우)가 가장 높았고 게임과 게임+동영상도 각 31%로 나타났으나, 게임
의 경우 게임+동영상, 게임 순으로 높았다. 안드로이드의 경우 전달 내용이 칫솔질 방법이나 충치관련 내
용 외에도 구강관리용품, 잇몸병 등에 대한 것이 함께 제공되는 앱이 많고, 전달방식도 게임이나 동영상뿐
만 아니라 텍스트, 이미지 등을 활용하는 앱이 많아 애플보다 다양한 내용과 전달방식을 제공하였는데, 이
는 애플의 앱은 게임 카테고리에, 안드로이드에서 제공하는 앱은 교육 카테고리에 구분되어 있기 때문인 
것으로 사료된다. 박 등[8]은 구강보건교육 앱에서 희망하는 내용은 충치예방법, 칫솔질방법, 잇몸질환 예
방법, 치과응급상황 대처법, 구강관리용품 사용법 등이라고 하여 본 연구의 조사대상 앱의 내용과 유사하
였다. 또한, 선호하는 학습형태의 경우는 글+그림형, 게임형, 동영상 교육형 순으로 조사되었데, 이는 본 
연구 조사대상 앱 중 교육 카테고리에 속하는 앱의 특징과 유사하였다. 컴퓨터 게임을 활용한 구강보건교
육에 대한 연구에서 Aljafari 등[17]은 시청각 매체가 구강보건교육을 전달하는 적절한 방법이라고 하였고, 
교육목적의 컴퓨터 게임은 사용자 중심의 접근법일 뿐만 아니라 다양한 감각을 이용하고 문제중심 학습
법을 제공하며 사용자의 지식을 활성화 하여 행동을 변화시키는 동기가 될 수 있다고 하였다. 스마트폰 활
용도가 증가하는 현실에서 구강건강 앱을 통해 일상생활에서 스스로 구강관리를 실천하고 습관화 하는데 
활용할 수 있도록 대상자들이 선호하는 다양한 학습형태와 구강보건교육 내용을 결합한 구강건강 앱 개
발이 요구된다.

구강건강 관련 앱의 유형으로, 교육은 놀이형 약 54%, 놀이형+기타와 기타(서술형, 감상형, 문제해결형)
가 각각 약 23%로 나타났지만 게임은 놀이형이 90%였다.

교육 카테고리 앱의 경우 게임 카테고리 앱 보다 전달하고자 하는 내용을 다양하게 포함하고 있기 때문
에 놀이형만으로는 내용을 효과적으로 전달하는데 제한이 있어 텍스트나 동영상, 퀴즈 등의 형식을 활용
했을 것으로 사료된다. 하지만 두 카테고리에서 모두 놀이형이 높았는데, 이는 앱의 사용자가 모두 유아나 
어린이라는 점이 고려된 것으로 판단된다. 김과 이[18]의 연구에 의하면 부모가 스마트폰 앱을 선택하게 
된 동기는 아이가 흥미를 보이는 것을 선택하는 경우가 가장 많았고, 아동이 그림이나 움직임에 흥미를 보
인다고 하였으며, 유 등[12]은 놀이형이 사용자의 흥미와 욕구를 유발시켜 스스로 내용을 습득하게 하고 
이에 대한 효과를 증진시킬 수 있다고 하였다.

카테고리 별 평균 리뷰점수는 교육, 건강/운동 등, 게임 순이었고, 내용 전달 방식은 게임+동영상, 기타(
텍스트, 이미지, 증강현실 등과 함께 전달하는 경우), 게임 순이었다. 앱 유형은 놀이형+기타가 가장 높았
고, 기타(서술형, 감상형, 문제해결형), 놀이형 순으로 나타났다. 평균리뷰 점수는 교육 카테고리가 가장 높
게 나타났고, 국외 개발 앱보다 국내 개발 앱의 리뷰 점수가 높았다. 1개를 제외하고 국내 개발 앱이 모두 
교육 카테고리로 분류되어 있고 우리나라 앱 이용자가 게임보다 교육용 앱 이용이 높다는 사실이 반영된 
결과라 사료된다. 내용을 전달하는 방식은 게임이 가장 낮은 점수를 보였고, 게임과 동영상이 결합된 앱 이
용이 가장 높게 나타났다. 동영상은 전달하고자 하는 내용이 분명하고 다양한 캐릭터를 활용한 애니메이
션이 많으며 동영상과 게임이 결합되어 유아나 어린이의 흥미유발로 긍정적인 효과가 있었을 것으로 사료
된다. 김과 이[18]는 앱에서 아이들이 가장 많은 관심을 보인 것이 캐릭터라고 보고하면서 교육효과를 높
이기 위해서는 유아들이 흥미를 가질 수 있는 캐릭터 개발이 필요하다고 하였다. 유 등[12]도 어린이들이 
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직간접적으로 참여하고 문자, 이미지, 동영상 등 다양한 방식을 활용했을 때 사용자의 관심과 집중을 증가
시켜 참여를 유도할 수 있다고 하였다. 앱 유형도 놀이형과 기타, 서술형, 감상형, 문제해결형 등 다양한 형
식으로 내용을 제공하는 경우가 점수가 높았는데, 앱 유형이 다양할수록 사용자의 흥미와 관심을 지속시
킬 수 있기 때문일 것으로 보인다.

조사결과 개발된 구강 관련 앱은 대상자가 대부분 유아나 어린이로 제한적 이였고 또한 앱의 상호작용 
유형이 모두 학습자-콘텐츠 간으로 사용자 혼자 일방적으로 콘텐츠를 활용하는 방식이여서 성인, 노인, 장
애인, 임부 등 대상자를 확대한 앱 개발이 필요하며 상호작용 유형의 형태도 앱에서 제공하는 제한된 내용
만을 활용한다는 점에서 개선이 요구된다.

본 연구는 교육, 건강, 게임 등 다양한 분야와 융합하여 활용되고 있는 스마트 폰 애플리케이션 중 현재 
활용되고 있는 구강 관련 앱의 현황을 조사하여 구강보건교육 매체로서 활용을 높이기 위한 연구라는 점
에서는 의의가 있으나, 조사대상 앱의 수가 적고 카테고리가 게임, 교육 등으로 구분되어 있어 구강보건교
육을 목적으로 하는 앱을 구분하지 못했다는 제한점이 있다. 다운로드 수를 제공하지 않은 애플의 앱과 리
뷰점수가 없는 앱은 각각 해당 통계분석에서 제외하였다.

스마트폰 사용자가 증가하면서 앱이 교육, 경제, 사회, 건강 등 다양한 분야와 결합하여 활용되고 있다. 
헬스케어와 관련된 앱의 경우 생활습관의 개선, 노인인구의 증가, 비용대비 효율성, 시간과 장소에 영향을 
받지 않는 편의성 등으로 그 활용이 증가할 것으로 예상된다. 향후에는 카테고리를 명확히 규정 하고, 내
용을 세분하여 보다 구체적인 연구가 수행되어야 할 것이고, 치과전문가가 참여하는 앱 개발 연구와 사용
자를 대상으로 효용성에 대한 연구가 필요할 것으로 사료된다.

결론
스마트 폰의 보급률이 급속하게 증가하면서 다양한 콘텐츠의 앱이 개발 활용되고 있고 교육 및 건강 분

야에서의 활용도 증가하고 있다. 본 연구는 2019년 5월 기준 구글 플레이스토어와 애플 앱 스토어에서 제
공하는 구강 관련 앱 각각 30개씩 총 60개를 대상으로 기본 특성과 전달내용, 전달방식, 유형 등을 조사하
였다.

1. 애플의 구강 관련 앱은 게임 카테고리에 65.4%, 안드로이드는 교육 카테고리에 64.3% 포함되어 있었
다(p>0.05). 애플의 앱은 모두 국외에서 개발되었고 안드로이드는 국외에서 개발된 것이 71.4%였다
(p<0.01). 앱의 전달 내용은 애플은 칫솔질+충치가 61.5%, 안드로이드는 기타(구강관리용품, 잇몸병 등에 
대한 내용 함께 제공)가 78.6%였다(p>0.05).

2. 내용 전달 방식은 애플의 경우 게임+동영상 65.4%였고, 안드로이드는 게임과 기타(텍스트, 이미지, 
증강현실 등과 함께 전달하는 경우)가 각각 42.9%였다(p>0.05). 앱 유형의 경우, 애플은 놀이형이 88.5%
로 가장 많았고, 안드로이드는 놀이 형 46.4%, 기타(서술형, 감상형, 문제해결형) 39.3%였다(p<0.01).

3. 카테고리 별 앱 유형은 교육과 게임 모두 놀이형이 높게 나타났는데 각각 53.8%, 90.0%로 게임에서 
놀이형이 더 높게 나타났다(p>0.05).

4. 평균 리뷰점수는 교육 카테고리가 4.30점, 전달내용은 칫솔질+충치인 경우 4.34점, 내용을 전달하는 
방식은 게임+동영상을 이용하는 경우 4.37점, 앱 유형은 놀이형과 다른 유형이 혼합된 경우가 4.57점으로 
가장 높았다(p>0.05).

구강건강 앱의 효율적 활용을 위해서는 현재 활용되고 있는 앱에 대해 사용자들을 대상으로 활용 및 만
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족도에 대한 후속 연구가 필요하며, 어린이, 임산부, 성인, 노인, 장애인 등 사용자의 다양성을 확대한 앱 개
발과 대상자에 따른 적합한 내용과 정보를 제공하기 위해 개발에 치과전문가의 참여가 필요할 것으로 보
인다.
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