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본 연구에서는 디지털창의성의 개념을 정의하고 이들에게 영향을 미치는 영향요인으로 디지털리스트성향, 디지털환경, 전

문성영역 등을 제시하고 이들 간의 인과관계를 표현하는 연구모형을 제시하였다. 또한, 디지털리스트, 디지털환경, 전문

성 영역을 구성하는 하위개념을 소개하였다. 또한, 본 연구모형을 검증하기 위하여 실제 포탈사이트에 운영되고 있는 아

바타 쇼핑몰에서 창의성 측정 실험을 실시하였다. 본 실험에서는 특정한 상황과 돈을 지급하고 각 개인이 창의성을 발휘

하여 아바타를 꾸미도록 하였으며, 그 결과를 미술선생 및 웹디자이너에게 창의성 평가를 받도록 하였다. 또한, 기존의 

창의성 성향을 측정하는 설문을 수정하여 실제 디지털창의성을 측정하도록 하였다. 분석결과 디지털리스트성향, 디지털환

경, 전문영역 등이 디지털창의성에 영향을 미치는 것으로 분석되었다. 

주제어: 디지털리스트, 디지털 창의성, 아바타 설계

………………………………………………………………………………

논문접수일: 2008. 4 게재확정일: 2008. 12

* 본 연구는 2005년도 학술진흥재단 선도자연구비 지원으로 이루어졌음(과제번호: KRF-2005-041-B00212)

Ⅰ. 서 론

현대사회는 디지털화로 인한 패러다임의 전면적

인 전환이 이루어지고 있다. 전통적인 경쟁 우위요

소들이 빠른 속도로 사라지고 있으며, 지식경쟁력

이 지속가능하며 유리한 경쟁우위로 떠오르고 있다

(Drucker, 1993; Thurow, 1999). 과거 산업혁

명 이후의 기업경영은 생산성(productivity)을 바

탕으로 한 대량생산체제였으며, 근저에 이르러서는 

품질(quality)에 중점을 둔 다품종소량생산체제로 

전환되어 생산성은 물론 질적인 효율성을 높이는데 

주력하였다. 하지만 현재의 디지털 경제는 수확체

증(increasing return)과 네트워크 효과(network 

externality)를 기본 특성으로 한 창의성(creativity) 

경영을 추구하고 있기 때문에 기존 산업사회의 기

본 가정이 무의미해졌다. 한계생산비가 0에 가까운 

지식 집약적 상품과 서비스는 제조원가나 생산성 개

념이 적용되지 않을 수 있으며, 신기술, 신제품, 새

로운 사업방식이 일단 임계량을 확보하고 나면 폭발

적인 성장으로 전체시장을 장악하게 되므로 문제는 

누가 먼저 새로운 무엇인가를 창조할 수 있느냐로 

귀결된다(Arthur, 1996; Kelly, 1998). 즉, 디지

털 경제에서는 창의성을 기반으로 한 지식경쟁력이 

기업의 전반적인 경쟁력을 좌우하게 된 것이다.

디지털 시대에 경쟁력의 핵심원천은 다양한 종류

의 지식을 창조해내는 창의성이라 할 수 있는데, 

여기서 창의성이란 ‘새롭게 무엇인가를 만들어낼 

수 있는 능력을 기초로 창의적 결과를 도출하는 일

련의 과정’으로 정의된다(Amabile, 1988). 이와 

같은 창의성을 Boden(1990)은 P-Creativity와 

H-Creativity로 구분하였다. P-Creativity(Personal 
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Creativity)는 개인에게 새롭게 받아들여지는 창

의성으로, 어떠한 지식이 창의성이 낮은 개인에게

는 새로운 것일지라도 창의성이 높은 개인에게는 

전혀 새로운 것이 아닌, 창의성의 개인차에 기인한 

정의이다. H-Creativity(Human Creativity)는 

전 인류에 대하여 새롭게 받아들여지는 것으로서 

역사상 누구도 생각지 못한 새로운 사고로 인류의 

진일보에 일조할 수 있는 창의성을 의미한다. 지

금까지의 창의성에 대한 연구는 P-Creativity와 

H-Creativity에 초점이 맞추어져 있었다. 개인차

원의 창의성 접근에서 시작한 창의성 연구는 기업 

경쟁력의 증대차원에서 조직 전체로 범위를 넓힌 

조직창의성 연구로 발전하였고, 이는 다시 조직 이

상의 범주를 갖는 창의성 경영 연구로 발전하였다. 

즉, 창의성 연구의 궁극적인 행위 주체는 개인이지

만(손태원 등, 2002), 시대의 변화에 따라 창의성

에 대한 접근방법이 변화하고 있는 것이다. 

본 연구에서는 이와 같은 창의성에 대한 접근방법

의 변화에 기인하여 현재 ‘디지털 사회의 급격한 변

화를 수용하여 새로운 지식을 창조하는 능력’의 의미

인 Digital Creativity(이하 ‘디지털 창의성’이라 칭

함)를 정의하고, 디지털 창의성의 구성요인을 실증

적으로 분석하고자 한다. 아울러, 디지털 창의성을 

적용할 수 있는 개인인 “디지털리스트(digitalist)”개

념을 정의하여 디지털리스트의 구성요소와 디지털창

의성과의 영향관계를 분석하고자 한다. 보다 구체적

인 본 연구의 목적을 제시하면 다음과 같다.

첫째, 개인차원 창의성 향상 연구를 기반으로 조

직차원에서도 활용 가능한, 디지털시대에 맞는 디

지털 창의성 향상 메커니즘을 제안한다.

둘째, 디지털리스트의 개념을 정의하고 이들의 

하위 구성요소를 제안한다. 

셋째, 디지털 리스트의 구성요인들과 디지털 창

의성에 영향을 미치는 구성요인들과의 인과관계를 

규명하여 디지털 창의성의 향상 메커니즘 모형을 

구축한다.

본 연구의 구성은 다음과 같다. 2장에서는 창의

성 개념에 대한 이론적인 배경 및 기존문헌을 고찰

한다. 3장에서는 연구모형을 제시하고, 이를 4장에

서 구체적으로 실증분석하고 그 결과를 해석한다. 

5장에서는 검증결과에 대한 이론적인 실무적인 시

사점을 제시한다. 마지막 6장에서는 본 연구의 한

계점 및 향후 연구방향에 대하여 언급한다.

Ⅱ. 이론적인 배경 및 기존문헌 고찰

창의성의 개념에 대한 이론은 매우다양하며 그 

접근방법 또한 다양하다. 더불어 각각의 방법마다 

독특한 특징을 지니고 있어 개념에 대한 공통된 정

의가 어렵다. 또한 타당한 측정모형의 설계에 있어 

한계가 있다. 따라서 본 연구에서는 디지털 창의성

의 보편타당한 정의와 신뢰성 있는 측정모형의 설

계를 위해 우선 기존의 이론들을 검토해보고자 한

다. 본 연구에서는 창의성 개념을 크게 개인차원의 

창의성과 조직차원의 창의성으로 구분하여, 개인차

원의 창의성은 다시 다원적 접근방법과 전문분야 

접근방법으로, 조직차원의 창의성은 조직창의성과 

창의성경영으로 구분하여 고찰한다. 

2.1 개인차원의 창의성

2.1.1 창의성 연구의 다원적 접근 방법

창의성 연구의 다원적 접근방법은 단일 학문적 
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접근방법의 편협한 분석에 따른 문제를 해결하기 

위해 등장한 것으로, 창의성은 복합적인 요소들이 

모여서 발생되는 것이라고 가정하며(Hennessey 

& Amabile, 1989; Csikszentmihalyi, 1989; 

Feldhusen & Goh, 1995; Gardner, 1993; Gruber 

& Davis, 1989; Mellow, 1996; Mumford & 

Gustafson, 1988; Sternberg & Lubart, 1995, 

1996; Woodman & Schoenfeldt, 1989; 조석

희, 1996), 개인의 특성과 개인을 둘러싸고 있는 

제반 요소들의 변화와 이들의 상호작용에 초점을 

맞추고 있다. 

Woodman & Schoenfeldt(1989)는 ‘창의적 

행동의 상호작용모델’에서 창의성을 주어진 ‘상황’에

서 표현되는 ‘개인’ 행동의 복잡한 ‘산물’로 정의한

다. 이는 인성, 인지 및 사회 심리적 설명의 중요

요소들을 통합 설명함으로써, 창의성의 개인차 문

제의 원인에 대한 이해의 폭을 넓히는데 기여한다. 

Mellow(1996)는 창의적 행동은 복잡한 ‘개인 - 

상황’의 관계와 ‘변환 - 상상 - 환상조건’에 의한 

상호작용 과정에서 이루어지며, 이는 계속적인 피

드백 과정을 거쳐 점차 발달해 간다. Isaksen et 

al. (1993)은 ‘생태학적(ecological) 모델’에서 창

의적인 산물을 낳는 출처들 간의 상호작용을 파악

함으로서 창의적인 문제해결 과정을 위해 보다 광

범위하고 융통성이 있는 접근을 제안한다. Feldhusen 

& Goh(1995)는 창의적인 사고와 생산의 필수적

인 구성요소를 초인지 과정, 지식기반, 인성요인의 

세 측면으로 보고 이들의 상호작용을 강조하며, 창

의적 사고와 문제해결의 결과는 전략이나 초인지적 

기술, 광범위한 지식 기반 및 숙달된 기술, 일련의 

태도․성향․동기의 세 가지 주요요소의 결합에 의

해 영향을 받는다고 주장하였다. Csikszenmihalyi 

(1989)는 ‘사회, 문화 그리고 사람: 창의성의 시

스템 견해’에서 창의성은 개인과 그들의 산물을 그 

행위가 이루어지는 사회 환경 및 역사적 배경의 관

점에서 고려되어야 한다고 주장하며, 분야(field), 

영역(domain), 그리고 개인(individual)의 세 가

지 힘의 상호작용에 의해 창의적인 산물이 나온다

고 하였다. Sternberg와 Lubart(1995, 1996)는 

‘투자이론’에서 창의성은 지적 능력, 지식, 사고양

식, 인성, 동기 및 환경의 여섯 가지 요소들의 결

합을 통해 설명되므로 창의성 연구에서는 이들을 

복합적으로 고려하여야 한다고 제안하였다. 또한 

이들은 창의성 연구의 합리적 접근방법 중의 하나

로 ‘암시적 창의성 이론’을 제시하였다. 이는 개개

인의 마음속에 내재하는 지적인 구인으로서 질문과 

추론을 통해 발견되거나 또는 행동에 의해 그 모습

이 밝혀진다는 의미이다. 창의성이라는 특정한 심

리적 구인에 대한 사람들의 인식 내용을 알 수 있

게 하고 명시적 창의성이론이 포함하지 못하지만 

가능하면 포함해야만 하는 어떤 측면을 이해하게 

함으로써 명시적 이론을 보다 확대, 변화시킬 수 

있다(김혜숙, 1999). 

2.1.2 전문적 창의성

개인차원의 창의성에 대한 또 다른 접근방법으로

서 Mansfield & Busse(1981)는 창의성을 산물

의 수준에 따라 아마추어 창의성과 전문적 창의성

으로 구분하였다. 이들은 전문적 창의성을 나타내

기 위해 auctorive라는 용어를 사용하여, 특정 분

야의 전문가들이 보이는 창의성을 전문적 창의성

(auctorive creativity)으로, 보통의 사람이 보이

는 창의성을 아마추어 창의성(amateur creativity)

으로 구분할 것을 제안하면서, 전문분야 창의성에 

대한 통합모형을 <그림 1>과 같이 제시하였다. 이
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<그림 1> 전문분야 창의성에 대한 통합모형

는 창의성 발현을 개인, 영역, 분야라는 3가지 요소

의 상호작용 결과로 보는 Csikszentmihalyi(1989)

의 체계 모형을 바탕으로, 개인 부분에 학습과정과 

지원체계의 요소를 추가하여 개인부분의 역할을 보

다 상세화 하였다. 개인은 영역과 분야의 영향을 

받는 과정을 통해 새로운 생각의 가능성을 증대시

킨다. 분야는 개인의 산물을 평가하고 그 결과에 따

라 개인이 산출한 산물은 역사적 창의성에 대한 평

가를 받는 구조로 되어있다(최일호 & 최인수, 2001).

2.2 조직차원의 창의성

2.2.1 조직창의성

기존 대부분의 창의성 개념에 대한 접근방법은 

창의성을 개인의 영역으로 국한하여 이루어져 왔

다. 하지만 이는 업무환경 하에서의 조직내에서 발

현되는 조직차원의 창의성과는 차별화된다. 따라

서, 조직창의성은 프로세스의 특성을 가지고 있으

며, 집단이나 조직에 의해 학습될 수 있다는 점 등

을 고려해야 한다(Leonard & Swap, 1999). 즉, 

개인특성을 포함하여 조직특성에 대한 개발과 관리

가 필요하다. Ricchiuto(1997)은 창의성이 조직

의 개선, 문제해결, 갈등의 해소 등의 기능을 지닌

다고 언급하고 있다. 조직창의성 연구는 Amabile 

(1988)에 의해 시작되었으며, 개인과 조직이 연계

된 multi-level을 제시한 Woodman et al.(1993)

의 연구로 본격화되었다. 이러한 연구는 Drazin et 

al.(1999)에 의해 과정 지향적, 종단적, 센스메이킹

(sensemaking) 관점에서의 연구로 발전되었으며, 
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최근에는 개인과 집단, 조직의 창의성에 대한 다차

원적인 연구의 필요성이 제기되고 있다(손태원 등, 

2002). 또한 사용자가 특정 시스템을 이용하여 주

어진 문제를 해결하고자 할 때에 단순히 기계적으

로 해답을 찾는 것이 아니라 시스템과 사용자 그리

고 시스템내의 기술이 결합하여 서로 협동적이면서 

진화적으로 문제를 해결하도록 하는 이른바 메타디

자인 관점에 의한 창의성 연구가 최근 각광을 받고 있

다(Giaccardi and Fischer, 2008). 본 연구에서 

대상으로 하는 디지털 창의성(digital creativity) 

또한 조직차원에서의 창의성을 의미하며 이는 컴

퓨터 기반의 멀티미디어, 그리고 웹기반의 인터넷 

등의 다양한 디지털 환경하에서 일하는 개인사용

자가 보여주는 자연스러운 창의성 전반을 의미한다

(Wands, 2001).  

2.2.2 창의성 경영

의사결정자는 기업성과에 지대한 영향을 미친다 

이러한 의사결정자의 창의성은 특히 중요한 의사결

정시 해당 의사결정의 성과에 많은 영향을 미친다. 

Ford(2000)는 의사결정자가 갖고 있는 창의성을 

신규성(novelty)과 가치(value) 차원으로 구분하

고, 이들 신규성과 가치에 영향을 미치는 요인들이 

서로 독립적이라는 것을 실증적으로 분석하였다. 

따라서 평소에 의사결정자로 하여금 신규성과 가치

에 대한 교육과 지속적인 훈련을 쌓게 하면 의사결

정자의 창의성은 제고될 수 있음을 알 수 있다. 또

한, 창의성을 높이려는 개별적인 조직의 노력이 성

과를 얻기 위해서는 이러한 노력이 조직 내에서 국

한되지 않고 보다 확장된 차원을 바탕으로 이루어

져야 하며, 따라서 창의성 경영의 패러다임을 적용

시킬 필요가 있다. 창의성 경영이란 개인과 조직을 

포함하는 거시적 차원 내에서 새로운 아이디어를 

창출하고 성공적인 결과를 얻기 위해 촉진요소와 

저해요소를 관리하는 것이다(손태원 등, 2002). 

이러한 창의성 경영의 개념형성요인으로는 일반적

으로 다양성(diversity), 자율성(autonomy), 잉

여성(redundancy), 연결성(connectivity), 유연

성(flexibility)이 있다. 다양성(diversity)은 창의

적인 조직을 구성하기 위해 다양한 사람들을 채용하

고, 이들의 개성과 발상을 존중하는 것을 말한다. 이

는 다양한 사람들의 아이디어의 충돌을 통한 ‘창조적 

마찰’의 필요성을 의미한다. 자율성(autonomy)은 

지시에 의한 것이 아닌 자발적인 행동을 장려하는 

것을 의미하며 비공식적 자율적 집단의 활동을 보

장하는 것을 말한다. 잉여성(redundancy)은 자원

과 인력, 시간상의 여유와 한 문제를 여러 부서에서 

해결하려는 노력을 말한다. 연결성(connectivity)

은 구성원들 간의 네트워크를 구성하여 대내외적

인 교류와 활동적인 의사소통을 의미한다. 유연성

(flexibility)은 구성원들의 새로운 도전을 지원하

거나 실패를 해도 이를 용인할 수 있는 조직문화의 

필요성을 뜻한다.

Ⅲ. 디지털리스트

본 연구에서 제안하는 디지털 창의성은 개인과 

전문분야에 적용된다고 가정한다. 여기서 개인은 

사회구성원 모두가 아닌 디지털리스트(digitalist)

를 의미한다. 디지털리스트란 디지털적인 사고와 

행동을 하는 사람으로 지식기반사회의 주요계층을 

일컫는다. 한편, 전문분야는 디지털 지식기반의 정

보화 사회를 이끌어가는 원동력으로 그 적용범위는 
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<표 1> 테크놀로지스트(Technologist)의 ‘창조하기’ 과정의 창의성 구성요소

의    미 요   소

바람직하지만 아직은 달성하지 못한 문제, 기회, 또는 일의 상태를 착상하기 착상하기(conceiving)

문제나 기회에 관한 모든 가능하고 타당한 자료와 지식을 검토하기 검토하기(review)

문제나 기회를 해석하기 해석하기(analyze)

문제나 기회에 관한 가능한 많은 아이디어를 생성하기 아이디어 생성하기(producing ideas)

더 이상 아이디어를 생산할 수 없을 때까지 판단을 연기하기 판단 연기하기(deferring judgement)

가치 있는 용어로 창의적 아이디어를 등급과 순서 부여하기
등급과 순서 부여하기

(ranking & ordering)

문제나 기회에 대하여 대략적인 계산하기 계산하기(calculation)

부화: 문제나 기회에 대한 잠재의식 속의 활동을 허용하기 부화하기(incubating)

디자인이나 모델에 의해 문제나 기회를 종합하기 종합하기(synthesizing)

생산된 아이디어의 가치를 판단하기 판단하기(judging the value of ideas)

문제나 기회에 대한 해법을 인식하기 인식하가(recognizing)

가능성, 가격, 시간 요소와의 관계에서 결과적 해법 구하기
결과적 해법 구하기 (judging the 

resultant solution)

해법 증명하기: 해법이 실제 동작하는지를 결정하기 해법 증명하기(verifying the solution)

다른 관점에서 얻은 아이디어나 해법과 의사소통하기 의사소통하기(communicating)

디지털리스트가 종사하는 보다 많은 창의성이 요구

되는 분야로 규정할 수 있다. 기존의 연구에서 여

러 창의성을 단순히 주어진 문제를 해결하는 열쇠

로 규정하고 평면적인 대응방법을 모색한 것과 달

리, 디지털 창의성은 디지털적 사고와 창의적인 지

식기반에서 다원적 접근방법이 필요하다. 권현진 

등(2004a,b)은 기술적 창의성을 기술 분야의 문

제를 해결하고 새롭고 유용한 산출물을 생성하는 

능력으로 정의하고 있으며 기술적 창의성의 주체로 

테크놀러지스트(techologist)를 제시하였다. 테크

놀러지스트는 기술 분야의 엔지니어(engineer), 

발명가, 설계자뿐만 아니라 집필자, 교육자, 과학

자를 포함한 포괄적 의미이다. 디지털 창의성은 단

순한 기술의 차원을 넘어선 ‘디지털 환경 내에서 

업무 수행 시, 문제를 해결하고 새롭고 유용한 산

출물을 생성해 낼 수 있는 능력’이다. 테크놀러지스

트가 포괄적인 의미로 거의 모든 계층을 포함하는 

반면에 디지털리스트는 그 범위가 한정된다. 본 연

구에서는 포괄적인 개념이 아닌 실제로 기업 내에

서 디지털환경 아래 자신에게 주어진 업무를 효과

적․창의적으로 수행하는 지식근로자를 디지털리스

트(Digitalist)로 정의한다. 권현진 등(2004a,b)

은 테크놀로지스트의 ‘창조하기’ 과정의 창의성 구

성요소를 다음의 <표 1>과 같이 도출하였다.

본 연구에서는 <표 1>을 사이먼(Simon H. A.) 

박사가 제안한 의사결정단계를 바탕으로, 디지털리

스트의 의사결정단계 구성요소를 재구성하였다. 이

는 다음의 <표 2>와 같다.
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<표 2> 디지털리스트의 의사결정단계

구분 요소 의    미

문제

인식

재생적 사고 디지털 환경의 문제점을 파악한다.

공상적 사고 현실에서 불가능한 일에 대해 다른 적용을 해 본다.

창조적 사고 공상적 사고에 부딪치는 문제를 다르게 생각하여 현실에서 가능하도록 사고를 해본다. 

대안

설계

공유 웹상에 공유된 자료를 수집한다.

전환 수집된 자료 중 목적에 적합한 데이터를 선별하여 대안에 적용한다.

혁신 대안에 적용되어 가공된 자료를 기반으로 새로운 아이디어를 모색한다.

대안

선택

네트워크 설계된 대안들에 대한 의사소통을 통해 의견을 공유한다.

가치판단 설계된 대안들의 가치의 우선순위와 기회비용을 의사결정시스템을 이용하여 고려한다.

결과추론 각 대안들을 여러 시뮬레이션 기법을 통해 결과를 예측한다.

피드백 검증 선택된 대안의 적용 시 나타난 문제의 수정 및 보완을 한다.

디지털리스트의 의사결정단계는 문제인식, 대안

설계, 대안선택, 그리고 피드백의 4단계로 구성된

다. 문제인식단계는 디지털환경의 문제점을 파악하

는 재생적 사고, 현실에서 불가능한 문제점에 대해 

다른 적용을 해보는 공상적 사고, 공상적 사고에서 

부딪히는 현실적인 문제를 다른 면에서 접근하여 

현실에서 가능하도록 생각해보는 창조적 사고로 구

성된다. 대안설계단계에서는 웹상에서 데이터마이

닝을 통한 공유, 수집된 자료 중 목적에 부합되는 

자료를 선별하여 대안에 적용해보는 전환, 대안에 

적용된 자료를 바탕으로 새로운 아이디어를 모색해

보는 혁신으로 이루어져 있다. 대안선택단계에서는 

각각의 설계된 대안들에 대한 의사소통을 통해 의

견을 공유하는 네트워크, 대안들의 가치의 우선순

위를 정하고 각 대안을 선택했을 때 발생되는 기회

비용을 고려하는 가치판단, 각 대안들을 여러 가지 

기법을 통해 시뮬레이션 하는 결과추론이 있으며, 

마지막으로 피드백단계는 선택된 대안을 디지털 환

경에 적용했을 때 나타날 수 있는 문제의 수정 및 

보완을 하는 검증단계이다.

디지털 환경에서의 의사결정단계를 바탕으로 혁

신적이고 창의적인 문제해결을 위한 창의성의 구성

요소를 살펴보면, 문제인식단계에서 요구되는 재생

적 사고, 공상적 사고, 창조적 사고는 지각력과 관

련이 있다. 지각력은 디지털 환경 내에서 발생하는 

여러 가지 복잡하고 광범위한 문제를 정확하게 인

식하여 해결 가능한 범주내로 규정하는 역할을 한

다. 대안설계단계에서의 공유, 전환, 혁신은 응용

력, 도전(challenging)과 관련이 있다. 데이터마

이닝을 거쳐 선별된 목적 적합한 정보를 바탕으로 

대안설계를 하게 되며 이때 응용력이 요구된다. 또

한 도전을 통해 기존에 사용되었던 기법이나 해법

이 아닌 새로운 아이디어를 창안하고 결과적으로 

혁신적인 대안을 마련하게 된다. 대안선택단계에서

의 네트워크, 가치판단, 결과추론은 예측력에 해당

하며, 예측력은 구성원들 간의 의사소통을 통해 각 

대안들의 가치를 판단하고 결과예측과 우선순위를 

정하여 보다 효과적인 대안의 선택을 하는데 기여

한다. 마지막으로 피드백 단계에서는 대안을 실제 

적용하고 발생하는 문제에 대하여 지속적으로 수정 
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<그림 2> 디지털 창의성 개념모형

및 보완을 하는 지속성이 요구된다.

Ⅳ. 연구모형 및 가설설정

김혜숙(1999)은 창의성을 ‘새롭고 가치 있는 유용

한 것을 만들어 내는 능력(힘)으로서 이는 개인의 

정의적인 성향과 인지적 능력, 환경(상황) 및 과제

와의 상호작용을 통하여 결정되는 것’으로 정의하

고 이들의 관계를 창의성 개념모형으로 제시하였

다. 이 연구모형에는 창의적성향에 해당하는 독창

사고, 융통/변화, 탈규범/모범, 몰두/열의, 관심의 다

섯가지 차원이 구분되어 있다. 본 연구에서는 이러

한 관계를 디지털 창의성에 맞게 재구성하여 다음

의 <그림 2>와 같이 디지털 창의성 개념모형을 도

식화 하였다.

또한 <그림 2>의 디지털 창의성 개념모형을 바탕

으로 한 디지털 창의성 연구모형은 다음의 <그림 

3>과 같다. 연구모형은 디지털리스트성향, 전문성

영역, 디지털 환경으로 이루어져있다. 디지털리스

트 부분은 창의성 규명과정에서 추출된 하위요인을 

사용한다. 이는 독창사고(사고성향), 융통(변환), 

탈규범/모범, 몰두/열의, 관심의 다섯 가지로 구성

되며 이들은 서로 상호작용을 한다. 디지털환경은 

주위에서 많이 경험할 수 있는 인터넷, 컨버젼스 

등을 말한다. 마지막으로 전문성영역이란 디지털 

관련 업무, 컴퓨터 그래픽, 본 실험영역인 아바타

로 정의하였다. 

이상의 연구모형을 바탕으로 가설을 설정하면 다

음과 같다.

정의적 측면에서의 인성요인과 창의적 행동특성

의 관계에 대한 연구들에서 나타나는 특성을 종합

해보면, 창의성의 원천으로서 인성 및 인성관련 변

인에 초점을 두어 설명하고 있다. 창의적 행동과 

관련한 인성 특성들에 대한 연구는 비교적 적극적

으로 연구되었던 분야로서 첫째, 포괄적인 인성의 

관점에서 창의성을 설명하려는 인성 이론적 관점, 

둘째, 다양한 분야에서 뛰어나게 창의적인 사람들

의 창의적 행동특성 및 전기적 특성의 관점, 셋째, 

“특성 인성 차원”과 창의적 행동과의 관련 가능성을 

규명하는 관점 등으로 수행되었다(Mellou, 1996; 

Woodman & Schoenfeldt, 1989). 인지적 측면

에서 창의적인 행동 및 산물의 개발을 설명하는 연

구는 주로 창의성의 근간이 되는 지적인 요소들의 

정신적 표현과 과정을 중시하고 있다. 창의적 생산



업무환경에서 개인 디지털 창의성 향상 메커니즘에 관한 실증연구

경영학연구 제38권 제2호 2009년 4월 지우세요465

<그림 3> 디지털 창의성 연구모형

디지털리스트
성향

디지털환경

독창사고
(사고성향)

융통/변환

탈규범/모범

몰두/열의

관심

인터넷

컨버젼스

전문성영역

디지털창의성

컴퓨터그래픽

디지털관련
업무

아바타

H1

H2

H3

H4

H5

에 중요한 역할을 하는 인지적 기능, 과정의 측면

을 강조하는 창의성에 대한 과정적 접근의 대표적

인 모델인 Wallas모형은 아이디어 개발 및 과학적 

발견의 근거를 설명하는 구조로 현재까지 설명력 

있고 타당한 패러다임으로 논의되고 있다(Ambruster, 

1989; Cagle, 1985; Langley & Jones, 1989, Sapp, 

1992). 이러한 연구들을 통하여 정리해보면, 창의적

인 사람은 새롭고 독창적인 아이디어를 많이 표현

해 내며, 기종의 것을 응용하고 변환시켜 보는 특

성을 지니며, 관찰력이 풍부하고, 호기심이 많고, 

다양한 활동에 관심을 타나내며 자신이 좋아하는 

일에 대해 몰두하고 집중하는 경향이 있으며, “틀”

이나 규범 등에 얽매이려 하지 않는 탈 고정관념

(탈규범)적인 특성을 지닌다. 이는 암시적 접근법의 

관점에서 본 창의성 성향인데 독창적사고성향, 융

통/변환, 탕규범/모범, 몰두/열의, 관심/관찰 등의 5

가지 하위차원으로 구성되었다. 따라서 디지털창의

성 역시 이러한 성향을 지닐 것이며, 이러한 디지

털 성향은 디지털창의성에 영향을 줄 것으로 기대

되어 다음과 같은 가설을 설정하였다.

가설 1: 디지털리스트성향과 전문성영역은 정(+)

의 상관관계가 있을 것이다. 

가설 2: 디지털리스트성향과 디지털창의성은 정

(+)의 상관관계가 있을 것이다.

개인이 지니고 있는 창의성 혹은 창의적 잠재능

력은 개인과 환경의 상호작용을 통해 생성되거나 

발전할 수 있고 또는 침체되거나 사장될 수도 있

다. 창의성을 조장하고 지원하는 풍토 속에 있는 

개인은 자신의 새로운 아이디어나 변화에 대한 시

도를 적극적으로 표현하고 검증받으며 그것을 발전
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시켜 창의적인 산물을 창출해 낼 가능성이 높아지

게 되지만 반대의 환경에 처한 개인은 자신의 새로

운 아이디어를 표출하고 검증받는데 있어 많은 저

항과 불필요한 두려움에 직면하게 되므로 새롭거나 

유용한 것을 산출해 낼 가능성이 제한 받게 될 수 

있다(김혜숙, 1999). 또한, 개인이 창의성의 본질

인 새로운 아이디어 개발의 원천이기 때문에 무엇

이 개인의 창의성에 동기를 주고 그것을 가능하게 

하는지에 대해 많은 관심이 집중되었다. 따라서, 

개인을 둘러싼 환경의 다양한 측면 즉 문화, 풍토

와 같은 요인들이 개인의 창의성과 많은 관련을 갖

는다는 연구들이 증가하고 있다(Amabile, 1983; 

Mumford & Gustafson, 1988; Hennessey & 

Amabile, 1989; Woodman et al., 1993; Schuler 

& Jackson, 1987; Tesluk et al., 1997). 창

의적 행동에 대한 맥락 및 사회적 영향에는 물리적 

환경, 문화, 집단이나 조직의 풍토, 시간/업무적 

구속, 기대, 보상/징계 및 역할 모델과 같은 것들

이 포함된다. 전체적으로, 이러한 것들은 창의적 

행동이 발생하는 환경적 배경과 사회적 배경의 요

소들이다(Woodman & Schoenfeldt, 1989). 창

의성의 사회심리학은 내적 결정요인 즉, 창의적인 

사람에 대한 연구보다 외적인 요인 즉, 창의적인 

행동을 유도할 수 있는 창의적 상황이나 환경적 조

건에 대해 관심을 가지고 특수한 사회, 환경 조건 

등이 어떻게 창의적 행동에 영향을 주는지를 설명

하였다(Hennessey & Amabile, 1989). Tesluk 

(1997) 등은 창의적 환경의 문화와 풍토의 개념을 

구분하며 문화가 풍토에 비해 변화가 어렵고 속도

도 느리지만 창의성과 혁신을 지원하는 환경의 개

발을 위해서는 문화와 풍토 모두에 대해 변화의 노

력을 경주해야할 것이라고 주장하였다. 따라서 이

러한 환경에 대한 기존연구를 디지털 환경으로 확

장하여 아래와 같은 가설을 설저하였다.

가설 3: 디지털환경은 전문성영역과 정(+)의 상

관관계가 있을 것이다.

가설 4: 디지털환경은 디지털창의성과 정(+)의 

상관관계가 있을 것이다.

창의성의 최종적 결과물인 창의적 산물은 개인이 

특정 영역에 관한 지식을 어느 정도나 지니고 있으

며 그 분야에 대해 얼마나 능통한가에 영향을 받게 

된다(Feldhusen, 1995; Osborn, 1963; Glaser, 

1984; Sternberg & Lubart, 1995, 1996; Walberg, 

1989). 따라서 매우 창의적인 작품으로 평가되는 

것이다 혹은 창의적인 사람으로 인정받는 저명 인

사들을 보면 관련된 해당분야에서 매우 오랫동안 

활동한 경력을 가지고 있거나 그 분야에 매우 정통

한 수준(기술, 지식)에 있는 경우가 많다. 즉, 개

인의 창의성 발현을 위해서는 정의적인 특성, 인

지적 특성 및 환경적 지원 뿐만 아니라 특정한 영

역에 대한 배경지식이나 기술, 활동 경험을 전제

로 하여야만 한다(김혜숙, 1999). 창의적 성취를 

이룬 사람들과의 실제 인터뷰 결과 과학분야 뿐만

이 아니라 문학, 미술분야에서도 관련 분야의 지

식의 습득은 창의성 발현에 필수적 전제 요소인 

것으로 나타났다(최인수, 1998). 본 연구에서는 

디지털 창의성 영역으로 아바타를 작성하도록 하였

는데 이는 미술영역, 컴퓨터 그래픽증력, 그리고 

아바타에 대한 지식 등이 여기에 해당된다고 하겠

다. 이상의 연구에 의하여 다음과 같이 가설을 설

정하였다. 

가설 5: 전문성영역은 디지털창의성과 정(+)의 

상관관계가 있을 것이다.



업무환경에서 개인 디지털 창의성 향상 메커니즘에 관한 실증연구

경영학연구 제38권 제2호 2009년 4월 지우세요467

<표 3> 측정요인 및 해당 문항 수

구성개념 측정문항 항목수 관련문헌

디지털리스트성향

 - 독창사고: 15항목

 - 융통/변화: 18항목

 - 탈규범/모범: 19항목

 - 몰두/열의: 13항목

 - 관심: 9항목

5항목

(각 항목의 평균값)

김혜숙

(1999)

디지털환경
 - 인터넷: 10문항

 - 컨버전스: 10문항

2항목

(각 항목의 평균값)

김혜숙과 최인수 

(2002)

전문성영역

 - 아바타: 9문항

 - 디지털관련: 9문항

 - 컴퓨터 그래픽: 9문항

3항목

(각 항목의 평균값)

김혜숙과 최인수 

(2002)

디지털창의성
 - 미술선생 1명, 웹사이트 디자이너 1명, 

   아바타 디자이너 1명
3명의 평가점수

김혜숙(1999),

Wands(2002)

Ⅴ. 분석결과

5.1 변수의 조작적인 정의

디지털창의성을 측정하기 위한 항목으로 기존의 

창의적성향 진단항목을 디지털 창의성 개념에 맞추

어 수정하여 개발하였다. 이에 김혜숙(1999)이 개

발한 항목중에서 창의적성향에 해당하는 독창사고, 

융통/변화, 탈규범/모범, 몰두/열의, 관심 등의 항

목을 디지털창의성에 맞게 수정하였다. 각 항목들

은 원래 심리학에서 창의적성향을 진단하기 위하여 

개발된 항목들이므로 항목수가 매우 많다. 하지만 

본 연구에서는 이 항목들을 빼거나 더하지 않고 그

대로 사용하였다. 따라서, 디지털리스트성향의 경

우 5개의 하위차원(독창사고, 융통/변화, 탈규범/

모범, 몰두/열의, 관심)이 있는데 이들은 평균값을 

사용하였다. 김혜숙과 최인수 (2002)에서 사용한 

환경 및 전문성 영역관련 항목을 디지털창의성 영

역에 맡게 수정하였다. 이 문항들 역시 창적성향을 

진단하기 위하여 만들어진 것이므로 문항수가 많아

서 평균값을 사용하였다. 마지막으로 종속변수에 

해당되는 디지털창의성은 미술선생 1명, 웹사이트 

디자이너 1명, 아바타 디자이너 1명 등 총 3명에

게 점수를 부여하도록 하였는데 창의성이 낮은 순

(1점)부터 높은 순(7점)까지 부여하였다. 측정요

인 및 해당 문항 수가 아래의 <표 3>에 정리되어

져 있다(부록 1 참조).

5.2 실험설계 및 절차

본 연구에서는 디지털 창의성을 측정하기 위하여 

크게 두 가지 단계를 걸쳐서 실험환경을 구축하고 

실험을 실시하였다. 첫째, 실험참가자한테는 각자 

3000원씩의 현금을 주고 현재 모 포탈사이트에서 

운영되고 있는 실제 웹사이트에서 아바타를 만들도

록 하였다. 본 연구에서 아바타를 실험 환경으로 

선택한 이유는 다음과 같다. 창의성을 가장 잘 확
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<그림 4> 학생들이 만든 파티상황에서의 아바타

인할 수 있는 분야가 앞선 기존문헌에서도 살펴보

았듯이 미술분야이다. 이러한 맥락에서 미술분야와 

유사하면서도 디지털적인 내용이 포함되는 분야 중

의 하나가 아바타를 만드는 분야이다. 일련의 실험

에 참석한 피험자들은 성균관대학교에서 2006년 

2학기에 수업을 듣는 학부생들이었다. 피험자 학생

들은 디지털정보기술과 응용이라는 공통과목을 수

강하는데 본 과목은 1-2학년 학생들이 주로 수강

하는 기본교양과목이라서 전공이 매우다양하게 분

포되어져 있다. 또한, 실험에 참석한 학생들에게는 

추가적인 학점 혜택이 주어졌다. 그리고 학생들에

게 상황을 부여하였는데 상황은 다음과 같다. 

  학생이 오늘 저녁에 홍대 클럽에 친구들과 모임을 

가지기로 하였는데 이때 학생이 원하는 복장이나 악

세사리를 주어진 3000원 범위안에서 자유롭게 구입

하시오.

본 연구에서 클럽 상황을 부여한 이유는 요즈음 

학생들이 가장 가보고 싶어하는 곳의 하나가 클럽

이며, 자신이 원하는 상황에서 더 창의적인 결과가 

나오기 때문이다. 또한, 주어진 3000원이 금액이 

작을 수도 있으나 본 실험을 실시하기 전에 실험 

대상자와 유사한 연령의 학생을 대상으로 파일럿 

테스트를 해본결과 원하는 아이템을 구입하기에는 

충분하였다. 일반적으로 학생들은 3000원으로 4-5

가지의 아이템을 구입하여 자신을 꾸밀 수가 있다.

둘째, 아바타를 만든 학생들은 해당 아바타를 이

용하여 본 연구자에게 메일을 보내게 한 후 메일이 

도착한 학생들에게 웹사이트를 통한 실험 설계를 

거쳐서 설문을 진행하였다. 아래의 <그림 4>는 학

생들이 만든 아바타의 예시이다.

5.3 기술통계 및 분석도구

연구 대상자는 320명이었으며, 이중 180명이 참

여하였다(참석률 56.3%). 피험자들은 남학생 132

명(73.3%), 여학생 48명(26.7%)으로 구성되었

으며 평균 연령은 22.3세, 평균 인터넷 사용 시간

은 2.2시간이었다. 이전의 연구에서 경험(Taylor 

and Todd, 1995)과 성별(Gefen and Straub, 

2000)이 개인의 정보시스템사용(인터넷사용)에 영

향을 미친다는 연구가 있었다. 이에 본 연구에서는 

경험과 성별에 대하여 각 측정문항이 차이가 나는

지를 카이제곱 테스트를 실시하였다. 분석결과 성

별에 대해서는 χ
2
 = 3.549(p<0.355)로서 차이가 

없는 것으로 확인되었다. 또한, 아바타를 경험한 
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<표 4> 로딩 및 크로스 로딩

디지털리스트 성향 디지털환경 전문성영역 디지털창의성

독창사고  0.881  0.507  0.080  0.064 

융통변환  0.899  0.490  0.028 -0.279 

탈규범  0.884  0.493  0.047  0.012 

몰두/열의  0.847  0.496 -0.186  0.558 

관심  0.847  0.561  0.028  0.504 

인터넷  0.585  0.845  0.086  0.589 

컨버전스  0.369  0.805  0.333  0.430 

아바타 -0.074  0.141  0.863  0.350 

디지털  0.104  0.323  0.872  0.324 

컴퓨터그래픽 -0.019  0.161  0.895  0.260 

창의성점수1 -0.009  0.022  0.017  0.747 

창의성점수2 -0.143 -0.128 -0.015  0.738 

창의성점수3  0.803  0.622  0.369  0.707 

사용자는 그렇지 아니한 사용자보다 창의성이 높게 

측정할 수 있다. 분석결과 아바타를 이용해본 경험

자는 146명(81.1%)이고, 경험을 해보지 못한 피

험자는 34명(18.9%)으로 분석되었다. 또한, 아바

타 경험 여부에 대하여서는 χ2 = 2.685~4.609 

(p<0.465~0.712) 로서 차이가 없는 것으로 분

석되었다.

본 연구에서는 분석을 위하여 PLS(Partial Least 

Square)를 사용하였다. PLS는 컴포넌트(component)

를 기반으로 하는 접근방식에 의해 추정하기 때문

에 표본 크기와 잔차 분포(residual distribution)

에 대한 요구 사항이 비교적 덜 엄격하고(Chin, 

1998), 이론적인 구조모형에 대한 평가와 측정모

형에 대한 평가를 동시에 할 수 있는 기법이다(Wold, 

1982). 일반적으로 PLS는 모형 전체의 적합성을 

측정하기 보다는 원인-예측(causal-prediction) 분

석을 할 경우나 이론 개발의 초기 단계에서 사용하

는 것이 적절하다(Howel and Higgins, 1990). 

또 측정 항목이 조형적일 경우 즉, 측정항목과 구

성개념간의 관계가 원인-결과의 관계인 경우에 적

절하다(Chin, 1998). 그렇기 때문에 구성개념에 

대한 측정도구가 조형적인 경우가 대부분이면서 모

형 적합도 보다는 구성개념의 설명력을 측정하고자 

한 최근의 정보기술 관련 연구에서는 PLS를 분석

도구로 채택하고 있다. 본 연구에서도 디지털리스

트, 환경, 전문성영역의 요인들이 디지털창의성에 

미치는 영향을 규명하기 위한 탐색적인 관점에서 

접근한다. 따라서 모델의 적합성을 중요시하는 다

른 구조방정식 분석 방법보다 원인-예측(causal- 

prediction)에 중심을 둔 PLS를 통한 분석이 보

다 타당하다(Chin 1998). 

5.4 측정도구의 신뢰성 및 타당성 분석

본 연구에서 이용된 측정도구들은 대부분 기존문

헌에서 검증된 것이나 영문으로 번역하는 과정에
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<표 5> 수렴타당성 및 판별타당성

평균
표준

편차

복합

신뢰도
AVE

크론바하 

α

디지털

리스트

성향

디지털

환경

전문성

영역

디지털

창의성

디지털리스트 성향 4.92 0.91 0.941 0.760 0.945  0.872* 

디지털환경 4.68 0.93 0.810 0.681 0.864   0.584** 0.825 

전문성영역 3.03 1.35 0.909 0.769 0.921 0.010 0.246 0.877 

디지털창의성 4.83 1.10 0.877 0.753 0.897 0.600 0.622 0.360 0.868 

*대각 영역: squared root AVE,  ** 비대각 영역: correlation

서 나타날 수 있는 차이 또는 디지털 창의성 상황

으로 전환하는 과정에서 오는 차이가 발생할 수 

있기 때문에 타당성 검증이 필요하다. 본 연구에서

는 첫번째, 구성개념의 타당성을 위하여 탐색적인 

요인분석을 통하여 로딩값과 크로스 로딩값을 비

교 분석하였으며, 두번째, 측정모형의 수렴타당성

(convergent validity)과 판별타당성(discriminant 

validity)을 평가하였다(Hair et al., 1998). 먼

저, 구성 개념의 타당성을 확인하기 위해 로딩과 

크로스로딩값을 계산하였다. <표 4>에서 볼 수 있

듯이 측정 변수들이 구성 개념을 잘 설명하고 있고 

또한 구성 개념간에도 구분되는 것을 확인할 수 있

었다.

구성개념에 대한 타당성 분석이 끝났으므로 본 

연구에서는 Formell and Lacker(1981)의 견

해에 따라 수렴타당성은 구성요인의 복합신뢰도

(composite reliability), Cronbach’s α 및 평균

분산추출(AVE: Average Variance Extracted)

에 의해 평가하고 판별타당성은 구성요인간의 상관

관계를 AVE와 비교하여 평가하였다. 본 연구에 

사용된 설문 문항의 신뢰성을 확인하기 위해 크론

바하 알파(Cronbach’ α)를 사용하였다. 디지털리

스트, 환경, 전문성영역, 디지털창의성의 모든 개

념에서 크론바하 α 는 0.864 ~ 0.945 범위의 값

을 나타내었다(표 5 참조). 구성 개념을 측정한 

설문 항목들의 크론바하 α 값이 모두 0.7을 상회

하므로 신뢰성이 있다고 볼 수 있다(Nunnally, 

1994). 복합신뢰도는 0.810 ~ 0.941 범위에 있

으며, 평균분산추출 값 역시 0.681 ~ 0.769 구

간에서 나타났다(표 5 참조). 따라서 구성 개념간

에 수렴타당성이 있다고 평가할 수 있으며, 구성 

개념의 루트AVE값과 다른 구성 개념들과의 상관

계수를 비교했을 때 판별타당성도 확보되었다고 할 

수 있다(Fornell and Larker, 1981). 

5.5 분석결과

데이터의 수렴타당성과 판별타당성이 검증되었으

므로 본 연구 모형에 대하여 분석을 실시하였다. 

PLS를 이용한 구조 모형의 분석 결과는 다음 <그

림 5>와 같다. 한편, 각 경로에 대한 검정결과는 <표 

6>에 요약되어 있다. 이를 정리하면 다음과 같다.

디지털리스트성향→전문성영역에서는 0.203(t= 

3.52, p<0.001)이며, 디지털리스트성향→디지털

창의성에서는 0.728 (t=24.47, p<0.001), 디지

털환경→전문성영역환경에서는 0.365(t=7.16, p< 
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<표 6> 가설 검정 결과

가 설 경로계수 t-값 검정결과

H1 디지털리스트 성향 → 전문성영역 0.203  3.52*** 지지

H2 　디지털리스트 성향 → 디지털창의성 0.728  24.47*** 지지

H3 디지털환경 → 전문성영역 0.365  7.16*** 지지

H4 디지털환경 → 디지털창의성 0.117  3.89*** 지지

H5 전문성영역 → 디지털창의성 0.324 14.13*** 지지

* p-value < 0.1,  ** p-value < 0.05,  *** p-value < 0.01

*** p-value < 0.001

<그림 5> 연구모형 PLS 분석 결과

디지털리스트
성향

디지털환경

전문성영역
R2=0.388

디지털창의성
R2=0.771

0.203
(3.52***)

0.324
(14.13***)

0.117
(3.89***)

0.365
(7.16***)

0.728
(24.47***)

0.001), 디지털환경→디지털창의성에는 0.117(t= 

3.89, p<0.001), 전문성영역→디지털창의성에는 

0.324(t=14.13, p<0). 

Ⅵ. 토의

본 연구는 다음과 같은 점에서 그 공헌점을 가진

다고 하겠다. 첫째, 현재 국내의 창의성에 대한 연

구는 대부분이 창의성 향상을 위한 영향요인에 관

한 연구이며 그 연구방법론은 개념적인 연구를 통

한 창의성 성향을 측정하는 도구개발로 일관하고 

있다. 특히, 디지털 시대에 맞는 디지털 창의성의 

구성요인이나 향상을 위한 메커니즘에 대한 연구는 

전무한 상태이다. 이에 본 연구에서는 디지털창의

성을 측정하는 연구모형을 제시하였다.

둘째, 본 연구에서는 기존의 창의성 성향을 진단

하는 척도를 이용하여 디지털창의성을 측정하는 하

위 요인들 간의 인과관계를 검증하였다. 분석결과 
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디지털리스트 성향, 디지털환경, 전문영역 등이 디

지털창의성에 영향을 미치는 요인으로 검증되었다. 

기존의 연구들이 개인의 창의성에 대한 개념적인 

모델과 창의성 향상을 위한 요인분석 등과 같은 이

론적이며 개념적인 연구에 치중한 데 비해 본 연구

에서는 설문분석을 통하여 디지털 창의성 향상에 

영향을 미치는 구성요인을 추출하였다. 

셋째, 본 연구에서는 디지털리스트 성향을 측정

할 수 있는 구성요소를 제시하였다. 디지털창의성

은 디지털리스트의 특성에 많은 영향을 받기 때문

에 디지털리스트를 구성하는 하위항목-독창사고, 

융통/변화, 탈규범/모범, 몰두/열의, 관심-에 대한 

능력을 높이는 것이 중요하다.

본 연구에서 제안한 방법론은 실무적인 부분에서 

특히 많은 의의를 가진다. 현재 전세계적으로 창의

성에 관한 심리측정학적 접근은 Torrance(1976)

의 창의적 사고검사와 같은 인지적 기술을 측정하

는 검사와 알파생물학적 조사목록(ABI: Alpha 

Biological Inventory)과 같은 성격적 특성을 측

정하는 검사로 나누어진다. 이 방법들은 각각 나름

대로의 창의성을 측정하는 데는 많은 기여를 하여 

왔으나, 현대 사회에서 경영활동에 중추적인 역할

을 하는 디지털리스트들의 창의성을 측정하는 데는 

어려움이 있다. 사실 기존연구들이 창의성에 미치

는 구성요인과 이를 증가시키기 위한 방법들을 언

급하고 있지만, 디지털 시대에 맞는 디지털 창의성

을 증가시키기 위한 가이드라인을 제시하고 있지는 

못하다. 특히, 디지털 창의성의 구성요인 간의 인

과관계를 파악하고 이를 시뮬레이션을 통하여 검증

하려는 시도는 이루어지지 않았다. 따라서 각 기업

에서는 이 연구에서 제공하는 방법론을 활용하여 

디지털리스트들의 창의성 정도를 측정하고 시뮬레

이션 할 수 있다. 

본 연구의 가장 큰 활용방안은 현대 기업에서 필

요로 하는 디지털 창의성에 대한 연구결과와 시뮬

레이션 도구가 실제 기업에 즉시 활용될 수 있다는 

점이다. 기존의 기업에서는 사원들의 업무성과를 

측정하기 위해 직무적성검사를 활용했지만, 실제로 

현대 기업에서 필요로 되어지는 디지털 창의성을 

측정할 수 있는 도구는 존재하지 않았다. 특히, 본 

연구의 결과는 즉시 시스템화 할 수 있으므로 기업

에서 직원들의 디지털 창의성을 측정하기 위한 매

커니즘으로 활용할 수가 있다. 이는 본 연구가 단

순히 이론적인 결과를 제시하는 것이 아니라 기업 

더 나아가 가정, 학교에서도 실무적으로 의미를 가

짐을 뜻하는 것이다. 또 하나의 활용방안으로는 본 

연구를 통해 개발된 연구모형이 가지는 유연성 측

면의 가치이다. 각 기업이나 기관마다 디지털 창의

성을 측정하기 위한 구성요인들을 차별화하여 측정

이 가능하므로 본 연구에서 예시한 요인 외에도 새

로운 요인들이 추가 또는 삭제될 수 있다. 또한 디

지털 기술이 발전함에 따라 요인들 간의 인과관계

에도 변화가 올 수 있다. 하지만, 본 연구에서 제

시된 기법은 이러한 변화 요인들을 아주 쉽고도 유

연하게 반영할 수 있다는 장점을 가지고 있다.

Ⅶ. 결론 및 향후 연구방향

본 연구에서는 디지털창의성의 개념을 정의하고 

이들의 하위구성요소를 소개하였다. 또한, 디지털

리스트를 소개하였으며, 디지털창의성과의 영향관

계를 실증적으로 분석하였다. 분석결과 디지털리스

트성향, 디지털환경, 전문영역 등이 디지털창의성

에 영향을 미치는 것으로 분석되었다. 본 연구의 
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한계점 및 향후 연구방향을 다음과 같다. 첫째, 본 

연구에서는 분석단위를 개인으로 하였는데 이때 표

본이 학생으로 한정되었다는 한계점이 있다. 향후 

연구에서는 이러한 표본을 확대하여 일반인들을 대

상으로 디지털 창의성의 개념을 측정할 필요가 있

다. 둘째, 본 연구에서는 디지털창의성을 측정하기

위한 실험환경을 아바타를 꾸미는 것으로 하였다. 

하지만 향후 연구에서는 이를 다양한 분야로 확대

하여 본 연구의 결과를 일반화할 필요가 있다. 셋

째, 디지털 창의성이 높은 그룹과 디지털 창의성이 

낮은 그룹으로 분류하거나, 창의성이 필요로 하는 

상황과 그렇지 아니한 상황으로 나누어서 그룹별 

비교연구가 추가될 필요가 있다. 
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<부록 1> 디지털 창의성 설문문항 및 기술통계 결과

요인 문항 평균
표준

편차

독창

사고

1. 나는 새로운 아이디어를 많이 생각해내는 편이다. 5.06 1.23 

2. 나는 번뜩이는 기발한 아이디어를 많이 생각해낸다. 4.90 1.17 

3. 나는 새로운 시도를 많이 하는 편이다. 4.87 1.35 

4. 나는 이미 알고 있는 내용을 여러 가지로 많이 표현해낼 수 있다. 4.94 1.10 

5. 나는 친구들 사이에서 ‘아이디어 맨’으로 통한다. 4.41 1.21 

6. 나는 같은 내용이라도 여러 가지 형식(방법)으로 표현해 보려고 하는 편이다. 4.75 1.27 

7. 나는 사고의 폭이 넓은 편이다. 5.03 1.23 

8. 나는 특이한 아이디어를 많이 생각해내는 편이다. 4.86 1.22 

9. 나는 글을 쓸 때 독창적인 표현을 많이 쓰는 편이다. 4.62 1.32 

10. 나는 독특한 발상을 하고 표현하는 대 주저하지 않는다. 4.74 1.45 

11. 내가 하는 일이나 행동 하나 하나에는 나만의 독특한 색깔이 있다. 4.99 1.23 

12. 나는 문제를 해결할 때, 남과 다른 독창적인 것을 생각해낼 수 있다. 4.91 1.24 

13. 나는 상상력이 풍부한 편이다. 5.22 1.30 

14. 나는 순발력 있게 행동하는 편이다. 5.06 1.38 

15. 내 친구들은 나를 ‘재치 있는 사람’이라고 생각한다. 5.03 1.31 

융통/

변환

16. 나는 기존의 물건을 그대로 쓰기보다 새롭게 바꿔볼 수 없는 자주 생각해 본다. 4.73 1.22 

17. 나는 하나의 지식을 얻으면 그 지식을 응용하여 다른 사건에 적용할 수 있다. 5.03 1.16 

18. 나는 물건을 보면서 ‘저것을 다른 곳에 쓸 수 없을까’하는 생각을 곧잘 한다. 4.90 1.35 

19. 나는 하나를 알면 열 가지로 응용할 수 있다. 4.56 1.09 

20. 나는 전혀 어울릴 것 같지 않은 것들을 가지고 무엇인가를 만든다. 4.34 1.25 

21. 나는 사물의 이면을 발견하여 전혀 다른 용도로 이용할 수 있다. 4.53 1.15 

22. 나는 남들이 거들떠보지 않는 것을 쓸모 있게 바꿔 생각해본다. 4.53 1.20 

23. 나는 사물을 보면서 그것을 다른 것과 연관 지어 생각해본다. 4.92 1.23 

24. 나는 주어진 일에 다양한 관점으로 접근하는 편이다. 4.98 1.20 

25. 나는 겉보기에 관계없는 것들을 서로 관련시켜 문제를 해결하려 한다. 4.67 1.25 

26. 나는 어떤 문제나 현상을 보고 사람들과 다른 독특한 생각을 떠올리거나 특이한 반응

    을 보일 때가 많다.
4.91 1.28 

27. 나는 일을 할 때, 남이 생각하지 못하는 특이한 방법으로 하는 것이 좋다. 4.82 1.38 

28. 나는 기존에 배웠던 방식, 특 속에서 벗어나 생각하려고 한다. 4.74 1.34 

29. 나는 친구들과는 다른 관점에서 사건이나 사물을 바라보는 편이다. 4.75 1.19 

30. 내가 사물을 보고 일으키는 연상 작용이 나중에는 전혀 관계없는 것에까지 이르곤 한다. 4.68 1.46 

31. 나는 이미 정해진 것을 ‘바꿔보면 어떨까?’하는 생각을 자주 한다. 4.86 1.25 

32. 나는 어떤 일의 반대상황을 생각해 보고 혼자 웃을 때가 종종 있다. 5.11 1.42 

33. 나는 무언가 유용한 것을 발명해보려고 시도한 적이 있다. 4.45 1.48 
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요인 문항 평균
표준

편차

탈규범

/모험

34. 나는 개성이 강하다. 4.79 1.32 

35. 내가 남들과 다른 것이 별로 두렵지 않다. 4.94 1.48 

36. 나는 평범한 것보다는 특이한 것이 더 좋다. 5.03 1.53 

37. 나는 지루한 상황을 잘 견뎌내지 못한다. 4.90 1.58 

38. 나는 남들이 잘 하지 않는 분야의 일을 하고 싶다. 4.90 1.56 

39. 나는 가능하면 다양한 경험을 해보려고 노력하는 편이다. 5.36 1.46 

40. 나는 개발적인 성향을 지니고 있다. 4.94 1.39 

41. 나는 새로운 것을 잘 받아들이는 편이다. 5.29 1.28 

42. 나는 보수적인 성향을 지니고 있다. 4.00 1.50 

43. 나는 제도나 틀에 얽매이는 것을 싫어한다. 4.83 1.44 

44. 나는 가끔 사람들이 당연한 것으로 생각하는 것들을 이해할 수 없을 때가 있다 4.73 1.36 

45. 나는 여행이나 미지의 세계에 대한 호기심이 강한 편이다. 5.08 1.45 

46. 나는 다소 모험적인 일을 좋아한다. 4.89 1.35 

47. 나는 정해진 규칙이나 방법보다 자유로움을 더 좋아한다. 5.10 1.32 

48. 나는 예상 밖의 일이 별로 없는 안정된 환경보다 변화가 많은 환경이 더 좋다. 4.47 1.36 

49. 나는 늘 다니는 익숙한 길로만 다니는 편이다. 4.13 1.45 

50. 나는 탐험가, 개척자처럼 위험을 감수하며 일하는 사람들을 잘 이해할 수 없다. 3.27 1.49 

51. 나는 아직까지 아무도 가본 적이 없는 어떤 미지의 장소에 가보고 싶다. 5.01 1.45 

52. 나는 해보고 싶은 일이라도 실패할 위험이 있는 일이라면 시작하지 않는 편이다. 3.52 1.43 

몰두/

열의

53. 나는 중요한 결정을 해야 하는 경우 다른 사람의 말보다 내 자신의 생각을 더 중요하

    게 여긴다.
4.93 1.32 

54. 나는 혼자서 무언가 하기를 좋아해 혼자서도 잘 다닌다. 5.03 1.42 

55. 나는 누가 시켜서 하는 것보다 자발적으로 행동하는 편이다. 5.05 1.24 

56. 나는 좋아하는 일이 있으면 그것에 푹 빠져 버리곤 한다. 5.58 1.24 

57. 나는 좋아하는 일이라면 시간, 장소에 구애받지 않고 그것에 몰두하는 편이다. 5.34 1.38 

58. 나는 하고 싶은 일에 대해서는 굉장한 열의가 있다. 5.50 1.36 

59. 나는 꼭 해보고 싶은 일에 대해서는 고집이 센 편이다. 5.44 1.35 

60. 나는 나만의 세계를 갖고 있다. 5.01 1.33 

61. 나는 목표를 세운 것에 대해서는 꼭 이루고자 노력하는 편이다. 5.28 1.36 

62. 나는 혼자만의 시간, 장소를 갖고 싶을 때가 많다. 5.18 1.47 

63. 나는 좋아서 시작한 일은 힘들어도 포기하지 않고 끈기 있게 하는 편이다. 5.18 1.35 

64. 나는 내 생각에 골몰해있는 경우가 많다. 5.27 1.35 

65. 나는 자기의견을 분명하게 밝히는 편이다. 5.02 1.41 
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요인 문항 평균
표준

편차

관심

66. 나는 다양한 분야에 관심이 많은 편이다. 5.37 1.25 

67. 나는 호기심이 매우 많은 편이다. 5.24 1.27 

68. 나는 새로 나온 상품에 매우 많은 흥미를 갖고 있다. 5.23 1.25 

69. 나는 사소한 것을 보더라도 그냥 지나치지 않는다. 4.77 1.20 

70. 나는 관찰력이 뛰어난 편이다. 4.91 1.44 

71. 나는 처음 보는 것, 신기한 것에 엄청난 관심을 갖고 있다. 5.26 1.26 

72. 나는 많은 경험을 하고 그것을 다른 분야에 접목 시키려 한다. 4.97 1.19 

73. 나는 문화생활을 많이 하는 편이다(문학, 미술, 음악, 연극, 영화, 스포츠 및 각종공연 등). 4.90 1.54 

74. 나는 무엇이든 끊임없이 변화시켜보려고 노력한다. 4.77 1.27 

인터넷

75. 인터넷에는 내가 참여할 수 있는 여러 가지 다양한 활동들이 많이 있다. 5.26 1.34 

76. 교수님(들)이 내어주신 과제물을 작성할 때 인터넷을 이용하면 독창적인 아이디어를 

    만들어낼 수 있다.
4.61 1.40 

77. 인터넷은 다른 매체에 비해 개방적인 편이다. 5.62 1.31 

78. 인터넷을 활용하여 주제에 대한 새롭고 독특한 접근, 자신의 의견을 표현하는 것이 중

    요하다.
5.21 1.37 

79. 친구들과 회의를 할 때 인터넷을 활용하여 엉뚱한 발상을 하는 사람은 약간 멍청한 사

    람으로 간주되는 편이다 (R).
3.52 1.59 

80. 다함께 아이디어회의(예, 브레인스토밍 등)를 할 때 인터넷을 활용한다. 4.61 1.62 

81. 내 친구들은 누가 시켜서라기보다는 자발적으로 인터넷을 사용하는 편이다. 5.67 1.33 

82. 인터넷을 이용하면 여러 분야의 각종 참고자료를 많이 활용할 수 있는 편이다. 5.65 1.30 

83. 인터넷은 필요할 때 손쉽게 사용할 수 있다. 5.99 1.29 

84. 내 주위에는 인터넷 관련 전문적인 일을 하고 있는 사람이 비교적 많은 편이다. 4.01 1.49 

컨버

전스

85. 나는 컨버전스와 관련된 여러 가지 다양한 경험할 수 있다. 4.77 1.35 

86. 컨버전스와 관련된 경험(정보)를 이용하면 독창적인 아이디어를 만들어낼 수 있다. 4.94 1.24 

87. 컨버전스 관련 경험을 쉽게 할 수 있는 편이다. 4.67 1.34 

88. 컨버전스 주제에 대한 새롭고 독특한 접근, 자신의 의견을 표현하는 것이 중요하다. 5.02 1.24 

89. 친구들과 회의를 할 때 컨버전스 관련한 엉뚱한 발상을 하는 사람은 약간 멍청한 사람

    으로 간주되는 편이다 (R).
3.29 1.45 

90. 다함께 컨버전스 관련된 아이디어회의(예, 브레인스토밍 등)를 한다. 3.94 1.45 

91. 내 친구들은 누가 시켜서라기보다는 자발적으로 컨버전스 관련 제품을 사용하는 편이다. 4.43 1.40 

92. 컨버전스를 경험하기 위하여 여러 분야의 각종 참고자료를 많이 활용할 수 있다. 4.45 1.22 

93. 컨버전스 관련 경험은 필요할 때 손쉽게 할 수 있다. 4.49 1.46 

94. 내 주위에는 컨버전스 관련 전문적인 일을 하고 있는 사람이 비교적 많은 편이다. 3.41 1.56 
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요인 문항 평균
표준

편차

아바타

95. 나는 아바타에 많은 관심(흥미)이 있다. 3.32 1.72 

96. 어렸을 적에 아바타와 관련된 내용을 개발하는 과학자가 하고 싶었다. 2.22 1.46 

97. 나는 아바타 쇼핑몰을 서핑하는 것을 즐긴다. 2.38 1.64 

98. 가끔 아바타와 관련된 리포터나 보고서를 작성하곤 한다. 2.21 1.55 

99. 아바타와 관련된 서적이나 기사 등을 관심 있게 보는 편이다. 2.37 1.58 

100. 나는 좋아하는 아바타 유형이 있다. 3.53 1.90 

101. 아바타 꾸미기와 관련된 어느정도 지식을 가지고 있는 편이다. 3.26 1.65 

102. 나는 훌륭한 아바타를 만들거나 전시해 본 적이 있다. 2.50 1.71 

103. 나는 아바타 꾸미기 경연대회에서 입상한 적이 있다. 1.73 1.45 

디지털

104. 나는 디지털과 관련된 분야에 많은 관심(흥미)이 있다. 4.43 1.79 

105. 나는 어렸을 적에 디지털관련 과학자가 되고 싶었다. 3.07 1.75 

106. 나는 디지털관련 전시회 및 박람회에 가는 것을 즐긴다. 3.50 1.76 

107. 나는 디지털영역 관련 서적이나 기사 등을 관심있게 보는 편이다. 4.13 1.80 

108. 나는 가끔 디지털영역 제품을 사용해보는 시간을 갖는다. 4.51 1.70 

109. 나는 좋아하는 디지털영역 관련 과학자가 있다. 3.03 1.81 

110. 나는 디지털영역과 관련해서는 어느 정도의 지식을 가지고 있는 편이다. 3.96 1.68 

111. 나는 디지털영역 관련 대회에 참여하거나 참여신청을 해 본 적이 있다. 2.78 1.90 

112. 나는 디지털영역 관련 대회에서 입상한 적이 있다. 2.28 1.85 

컴퓨터

그래픽

113. 나는 컴퓨터 그래픽에 많은 관심(흥미)이 있다. 3.98 1.82 

114. 어렸을 적에 컴퓨터 그래픽 전문가가 하고 싶었다. 2.88 1.81 

115. 나는 컴퓨터 그래픽 전시회에 가는 것을 즐긴다. 2.73 1.69 

116. 가끔 컴퓨터 그래픽을 만드는 시간을 갖는다. 2.93 1.87 

117. 컴퓨터 그래픽 관련 서적이나 기사 등을 관심 있게 보는 편이다. 3.33 1.84 

118. 나는 좋아하는 컴퓨터 그래픽 전문가가가 있다. 2.53 1.76 

119. 컴퓨터 그래픽 분야에 대해서는 어느정도 지식을 가지고 있는 편이다. 3.26 1.77 

120. 나는 훌륭한 컴퓨터 그래픽을 만들거나 전시해 본 적이 있다. 2.42 1.73 

121. 나는 컴퓨터 그래픽 관련 경연대회에서 입상한 적이 있다. 1.80 1.47 



An Empirical Study of Individual Digital Creativity 

Improvement Mechanism in a Working Environment
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Abstract

The main objective of this study is to propose digital creativity concept and investigate 

antecedent factors influencing the digital creativity. Unit of analysis here is an individual 

working in a digitalized environment. This study was motivated by the findings derived from 

literature survey that there is no study, in the fields of creativity, focused on investigating 

how individuals show creativity in a digitalized working environment. In this sense, a new 

concept “digitalist” is introduced, representing those individuals who work in a digitalized 

environment and possess a certain level of skills dealing with computers in their own works. 

In addition, we propose three antecedent factors such as digitalist propensity, digital environment, 

expertise fields that are supposed to affect the digitalists’ creativity. 

According to several researchers, creativity is defined as a judgment of the novelty and 

usefulness (or value) of something. Especially, individual creativity was emphasized in the 

field of psychological research (Amabile, 1982). On the other hand, in the sociological approach, 

team creativity was a main focus of creativity researchers. Though these two levels of creativity 

need to be integrated, this study rather stresses the precedents affecting individual creativity 

because previous studies lack supplying sufficient evidence on this research issue. In particular, 

in the context of innovative works, individual creativity tends to become more conspicuous. 

In this sense, this study focuses on investigating individual creativity based on the innovative 

tasks such as avatar design. 

Therefore, we proposed a research model where four constructs are involved - digitalist 

propensity, digital environment, expert area, digital creativity. According to the research model,
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five research hypotheses are as follows. Hypothesis 1 is “there exists a positive relationship 

between digitalist propensity and expert area”. Hypothesis 2 is “there exists a positive 

relationship between digitalist propensity and digital creativity”. Hypothesis 3 is “there exists 

a positive relationship between digital environment and expert area”. Hypothesis 4 is “there 

exists digital environment and digital creativity”. Hypothesis 5 is “there exists a positive 

relationship between expert area and digital creativity”. Items for al the constructs but 

digital creativity were adapted from previous literature. Digital creativity was evaluated by 

three experts about design of avatars, websites, and drawings. 

Among 320 volunteers, 180 respondents were selected based on their active willingness to 

participate in this experiments. Initially they were given 3000 Korean won to initiate there 

avatar designs on the commercial websites. They were asked to submit their avatars to 

professional evaluators all of whom were administered by authors. To measure the proposed 

constructs like this, relevant questionnaire items were suggested on the basis of literature, 

and tested against the research model. With 180 valid questionnaires from the avatar 

shopping mall, we tested the statistical validity of the proposed research model using PLS. 

Results showed that the proposed constructs as well as research model are robust and valid 

with a statistical significance. 

Experiment results reveal that all the five hypotheses are statistically significant. Implications 

are as follows. First, there were no studies which attempted to investigate digital creativity 

on an empirical basis. Especially, most of previous studies about creativity were centered on 

plain creativity in the context of either working (individual/team/organization) or education. 

Contrary to this, this study proposes a new concept of digital creativity. Second, we suggested 

four preceding constructs which are deemed to explain digital creativity. Third, modern working 

environment requires a new type of individuals like digitalist who are supposed to reveal their 

intrinsic digital creativity. Therefore, we believe that this study will shed very promising 

milestone from which further studies about digital creativity will continue in the future.  

Key words: Digitalist, Digital Creativity, Avatar Design


