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소셜미디어 사용에서 창의성과 콘텐츠 제작에 대한 탐색적 연구

강소라, 김유정*, 한수진 
호서대학교 경영학부

The Exploratory Study of Creativity and Contents Creation 
in Social Media

Sora Kang, Yoo Jung Kim*, Su Jin Han
Division of Business Administration, Hoseo University

요  약  소셜미디어 서비스 플랫폼에서 이용자가 콘텐츠를 생산하고 공유하는 활동이 활발하게 이루어지고 있다. 소셜미디어 
이용자는 일상적인 생활 콘텐츠를 게재하는 것뿐만 아니라 창의성을 기반으로 콘텐츠를 모방하고 창작하는 행위를 많이 한

다. 이에  본 논문은 소셜미디어 사용에서 개인의 창의성과 모방 그리고 창의적 행동 간의 영향 관계를 살펴보고자 하였다.
또한 소셜미디어 사용자의 연령 및 학력과 창의성간의 상호작용이 모방에 미치는 효과를 파악함으로써 개인수준의 인구통계

학적 특성이 창의성과 모방과의 관계에 미치는 조절 효과를 실증 분석하고자 하였다. 본 연구에서는 소셜미디어 서비스를 
이용하는 개인들을 대상으로 약 3달간 설문조사를 수행하였으며, 최종적으로 564개의 설문데이터를 대상으로 분석하였다. 
본 연구의 결과들을 정리하면 다음과 같다. 첫째, 창의성은 모방에 유의한 수준에서 긍정적인 영향을 미치고 있는 반면 창작
에는 직접적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타나고 있다. 둘째, 소셜미디어에서 모방은 콘텐츠 창작에서 중요한 
역할을 하는 것으로 나타났다. 마지막으로, 소셜미디어 사용자의 연령과 학력수준이 창의성과 모방간의 관계를 조절하지 않
는 것으로 밝혀졌다. 이상의 연구결과를 바탕으로 연구의 실무적, 학문적 시사점을 제시하였다.

Abstract  Many users actively create and share digital contents in a variety of social media platforms. Social media
users have become accustomed to posting or uploading their daily routines, and generating their contents by imitating 
others' contents or by creating their own unique contents on the basis of their creativity. Thus, this paper explores
the relationship between individual creativity, imitation and creative behavior in using social media. In addition, the
study demonstrates the moderating effect of individual characteristics such as age and educational level on the 
relationship between creativity and imitation. We conducted a three-month survey of 564 individuals using social 
media services and the results were used for hypotheses testing. 
The study results are summarized as follows. Firstly, creativity has a significant and positive impact on imitation, but
not a direct impact on creative behavior. Secondly, the moderating effect of individual characteristics between 
creativity and imitation is not statistically significant. Based on these findings, this study presents practical and 
academic implications of the research.
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1. 서론

인터넷 공간에서의 개방형 서비스 구조는 다양한 형

태의 소셜미디어를 급속하게 성장시키는 웹 2.0 시대를 
맞이하게 된다. 이러한 개방화된 온라인 폴랫폼의 성장

은 콘텐츠에 대한 수동적인 소비를 넘어 다양한 형태의 

콘텐츠에 대한 적극적 생산과 공유를 가능하게 하였다

[25]. 이러한 정보통신 기술의 발달은 물리적 거리에 상
관없이 다양한 사람들과의 의견, 생각, 경험 등을 공유하
게 되며, 이를 바탕으로 콘텐츠의 공유, 복제 그리고 창
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작의 행위가 이루어지고 있다. 이러한 사회적 현상은 소
셜 미디어 사용에 있어서의 창의성, 모방과 창작행위에 
대한 관심으로 확장되고 있다.
실제 경영학 분야에서의 창의성 연구는 30여년  동안 

지속적으로 관심을 받아온 주제이다. 다수의 연구들에서 
창의성은 " 아이디어와 창의적 솔루션은 이전의 아이디
어를 전체적으로 혹은 일부 재조합함으로써 창출되는 것

"[16, 17, 37, 43]이란 관점을 취하고 있다. 흥미로운 것
은 창의성과 창의적 행위의 개념에는 창의적 통찰, 사회
적 상호작용, 지식의 흡수와 결합능력 등과 같은 역량 등
이 강조되고 있는데 이는 모방 행위의 특징이라는 것이

다. 추가적으로, 초기의 창의성 연구들은 창의성의 선행
요인에 관한 요인들(개인 성격이나 능력)의 연구가 주를 
이루었으며[3, 6], 그 이후 창의성의 결과요인에 대한 연
구들로 발전되어 갔다[2, 16, 29, 46]. 
한편 인터넷 공간에서의 디지털 형태의 정보는 창의

적 행위의 기반이 될 수도 있으나, 한편 모방을 통한 변
형된 형태의 창의적 행위도 가능하게 한다[35]. 즉, 디지
털 형태의 정보 특성은 획득, 변형, 가공이 용이하기 때
문에 이러한 창작과 모방의 경계를 모호하게 할 가능성

이 존재한다. 그러나 현재까지의 창의성과 모방과 관련
된 연구들은 원론적 수준의 개념연구들만이 존재하며 실

증연구는 매우 미흡한 상황이다. 더불어, 모방에 대한 연
구는 비윤리적 행위라는 부정적 시각으로만 파악이 되어 

창의성 및 창의성 행위와의 긍정적 관계에 대한 실증연

구는 찾아보기 힘든 상황이다.
따라서 본 연구에서는 소셜미디어 사용에 있어 사용

자의 창의성과 모방 그리고 창작행위간의 관계를 소셜미

디어 콘텐츠 개발과 관련하여 그 인과관계를 파악하고자 

한다. 더불어 모방과 창작행위간의 인과관례를 분석함으
로써 모방의 긍정적 측면과 이를 통한 창작의 발현관계

를 파악하고자 한다. 추가적으로 창의성과 모방과의 관
계에 있어 소셜미디어 사용자의 연령과 학력이 어떠한 

조절 영향을 미치는 가를 분석해 보고자 한다. 

2. 문헌연구 및 연구가설 

웹 2.0 시대를 대표하는 소셜네트워크서비스(SNS), 
블로그(blog), 위키(wiki) 등의 소셜미디어는 사용자가 
생산하는 콘텐츠, 즉 UCC(User Created Content)를 주
축으로 서비스가 이루어진다. Lewis(2010)는 소셜미디

어 기술을 사용자들을 연결하고, 사용자들이 콘텐츠를 
생산하고(User Generated Content) 공유할 수 있게 해주
는 컴퓨터 매개 기술이라고 정의하였다[25]. 사용자들은 
이러한 소셜미디어 기술을 이용하여 콘텐츠를 다양한 형

태로 제작하고 공유한다. 즉, 텍스트, 이미지, 음성 및 비
디오 등 멀티미디어 형태로 자신들의 일상생활, 관심, 생
각, 의견 등을 개시하여 공유하는가 하면 고도의 창의성
을 필요로 하는 창작물을 UCC 형태로 제작하여 게시하
고 있는 것이다. 특히, 소셜미디어는 젊은 세대에게 단순
히 콘텐츠를 이용하는 콘텐츠 소비자(content consumer)
가 아니라 적극적인 콘텐츠 생산자(content creator)로 
변모할 수 있는 기회를 제공하고 있다. 대다수의 소셜미
디어 플랫폼이 많은 솔루션을 API (Application 
Programming Interface) 형태로 개방하고 있고, 나아가 
창작에 필요한 가젯(gadget) 등의 도구를 풍부하게 제공
하고 있기 때문이다[40]. 이에 따라 창의성이 높은 사용
자들은 소셜미디어에 이미 존재하는 다양한 애플리케이

션, 정보 및 서비스를 모방하거나 자신만의 참신한 아이
디어를 이용하여 새로운 UCC을 창작하는 활동에 적극
적으로 참여하고 있다. 
이에 본 연구에서는 소셜미디어 사용자의 창의성

(creativity)이 소셜미디어상에 있는 서비스를 모방하는 
행위와 신규 UCC을 창작하는 행위, 모방을 통해 창의성
이 창작으로 어떻게 발현되는가를 규명하고자 한다. 나
아가 소셜미디어 사용자의 연령과 학력이 창의성과 모방

간의 관계에 미치는 조절 효과를 규명하고자 하며, 본 연
구에서 제안하는 연구모형은 [Fig 1]과 같다.
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Fig. 1. Research Model
   

2.1 창의성과 모방

창의성은 참신하고 유용한 아이디어를 생성하는 것을 

의미하며[3, 28], 사람들이 창의적인 행동을 하고, 창의
적 성과를 내는데 몰입할 수 있게 해 주는 원동력이다

[11]. 창의성은 무에서 유를 창조해내는 실체의 시초성
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을 강조하기 보다는 실체 속성의 특이성을 강조한다

[36]. 이에 창의성에 관한 연구자들은 결과물에 대한 참
신하고 유용한 아이디어(속성의 특이성)에 초점을 두어 
왔으며, 창의성의 선행요인 또는 주요 요소를 규명하는
데 주력해 왔다[9]. Guilford(1950)에 의해 시작된 창의
성에 관한 초기 연구에서는 주로 개인 특성(personal 
characteristics)이 창의성의 주요 요소로 제시 되었으나, 
이후 다수의 연구에서는 개인 특성(개방성, 지능, 자기효
능감 등)과 사회적 환경, 인식 차원과 감정 차원 등 다차
원적인 요소들이 복합적으로 작용하여 창의성 형성에 관

여하는 것으로 확인되었다[3, 34, 41].
특히, 기업환경에서 조직구성원의 창의성에 관한 연

구에서는 창의성이 기업의 지속 가능한 경쟁력의 중요한 

요인으로 보고, 조직구성원의 창의성과 관련된 선행요인
과 후행요인을 체계적으로 규명하여 왔다. 조직구성원
(employee)의 창의성은 복잡한 사회 시스템 내에서 다
른 사람들과 함께 일하는 개인이 문제 해결을 위해 활용

하는 유용한 신규 제품, 아이디어, 서비스, 절차, 프로세
스 등을 모두 의미한다[18]. 개인 성격과 인지능력, 내적 
동기, 팀 특성과 같은 환경적 요인(contextual factor), 지
식관리를 위한 소셜미디어 활용 등이 조직구성원의 창의

성을 향상시키는데 도움을 주는 요인들로 확인되었으며

[5, 13, 28, 33], 또한 창의성은 혁신과 업무성과 등의 주
요 선행 요인으로 실증되었다[28]. 
한편, 웹 2.0 환경이 대두하면서 소셜미디어를 이용해 

사용자가 콘텐츠를 직접 제작하고, 유통 및 공유하는데 
적극적으로 참여하는 것이 가능하게 되었다. 이에 사용
자 콘텐츠 제작(UCC)행위에 필연적으로 관여하게 되는 
사용자 개인의 창의성에 관한 연구가 매우 미약하게나마 

이루어지고 있다. 최영준(2012)은 사용자의 UCC 제작
행위에 개인의 창의성이 영향을 주는 것으로 설명하고 

있는데, 특히 개인의 창의성이 사회적 이슈를 UCC 제작 
소재로 채택하는 과정에 미치는 영향과 개인 창의성이 

집단지성으로 발현되는 과정을 체계적으로 제시하고 있

다[9]. 이 연구는 일반 기업 또는 조직 컨텍스트가 아닌 
소셜미디어 서비스 컨텍스트에서 사용자 개인의 창의성

이 집단지성으로 발현되는 과정을 실증연구를 통해 검증

한 데 매우 의미가 있다. 하지만 최영준(2012)의 연구는 
창의성과 UCC 제작과의 관련성은 검증하지 않았다. 이
에 본 연구에서는 소셜미디어 환경에서 창의성이 UCC 
제작에 미치는 영향을 모방요인을 포함하여 체계적으로 

검증하려고 한다. 
Rook & Knippenberg(2011)의 연구에서 기업의 creative 

exemplar quality(이미 존재하는 창의적이고 품질이 좋
은 디자인, 제품, 서비스 등)와 규제적 초점(regulatory 
focus)과의 상호작용 효과가 창의성에 미치는 직접적인 
영향과, 모방을 매개로 하여 창의성에 미치는 영향, 모방
이 창의성 미치는 영향을 규명하였다. 이 연구에서는 모
방행위 자체는 창의성에 매우 강하게 영향을 주는 것으

로 확인되었다. 이 연구결과에서 제시된 바와 같이 모방
하는 행위를 통해 창의성이 증진될 수도 있지만, 역으로 
창의성이 있을 때 모방행위가 더 활발하게 일어날 수 있

다는 이론도 성립된다. 소셜미디어 이용자는 다양한 애
플리케이션, 정보, 서비스 등의 가용한 자원을 매쉬업
(mash-up)하여 콘텐츠를 생산하는 경우가 많다. 이 때 
창의성이 기존 자원의 어떤 부분을 어떠한 방법과 형식

으로 모방해서 매쉬업해야 하는지에 대해 관여하게 되는

데, 결국 참신하고 유용한 아이디어를 구상할 수 있는 창
의성이 높은 이용자들이 모방행위에 보다 적극적으로 참

여할 것으로 본다. 이상의 논의를 기반으로 창의성과 모
방간의 관련성에 대한 가설을 다음과 같이 설정한다. 

 
가설1. 소셜미디어 환경에서 창의성이 모방에 정(+)

의 영향을 미칠 것이다.

2.2 창의성과 창작

Biasutti(2015)는 온라인 학습이 가능한 가상공간에서 
여러 명의 음악가의 창의성이 표현되고 서로 학습되어 

협력적 창의성으로 발현되는 과정과 이 협력적 창의성

(collaborative creativity)이 온라인 음악 작곡에 미치는 
영향을 실증하였다[7]. 한 개인의 창의성이 창작으로 이
어지는 과정을 실증하지는 않았지만, 창의성이 콘텐츠 
창작과 관련성이 높다는 것을 실증한 중요한 연구로 사

료된다. 한편, Yang et al.(2016)의 연구에서 기업의 가
치창출의 원천이 서비스인 기업, 즉 서비스 기업에서 조
직구성원의 창의성이 신규 서비스 개발 효과에 중요한 

영향을 주는 것으로 확인되었다[39]. 소설미디어도 기업
관점에서 보면 플랫폼을 기반으로 소셜미디어 서비스를 

제공하는 서비스 기업이며, 소셜미디어의 핵심 가치는 
이용자의 콘텐츠 창작과 공유 서비스를 얼마나 많이 활

성화할 수 있느냐에 달려 있다. 
이러한 관점에서 볼 때, 소셜미디어 플랫폼 품질이 이
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용자의 콘텐츠 창작을 활성화하는데 중요한 역할을 하겠

지만, 보다 중요한 것은 소셜미디어 이용자의 창의성이
라고 본다. 소셜미디어 이용자의 창의성이 발현되지 않
으면 아무리 우수한 소셜미디어 플랫폼이 제공되더라도 

콘텐츠 창작으로 연결되기 어렵기 때문이다. 창의성이 
높은 이용자는 참신성(novelty)과 열정적인 에너지를 가
지고 자신의 아이디어를 기반으로 한 색다른 자신만의 

콘텐츠를 창작하는데 더 활발하게 참여하게 될 것이기 

때문이다. 또한 다수의 창의성에 관한 연구에서도 창의
성이 발달한 사람은 일반적으로 창의적 활동을 하게 되

고, 이로 인해 창의적인 업적을 성취하는 것으로 확인되
어 왔다[21, 23, 31, 45]. 위의 논의에 근거해 볼 때 소셜
미디어 이용자가 콘텐츠를 창작하는 과정에 창의성은 필

연적으로 관여하게 된다고 보며, 창의성과 콘텐츠 창작 
간의 관련성에 대한 가설을 다음과 같이 설정한다.

 
가설2. 소셜미디어 환경에서 창의성은 콘텐츠 창작에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.3 모방과 창작

다른 사람들의 행위를 따라 하는 것을 모방행위라고 

하며, 모방행위는 분명한 동기가 있는 목적의식적 행위
로 단순히 따라 하는 행위와는 구분하여 정의할 수 있다

[24]. 창조는 모방의 원리로부터 시작되며 수정, 변형을 
통해 이루어지는 과정이라고 볼 때(최미숙, 2004), 소셜
미디어 이용자의 콘텐츠 제작 또한 다른 이용자나 전문

가가 제작한 콘텐츠를 수정, 변형하여서 자신만의 참신
한 콘텐츠를 창작할 수 있을 것으로 본다. 모방이 다른 
사람들이 제작한 콘텐츠의 양식, 발상 및 내용을 그대로 
수용하는 것이 아니라 모방하는 이용자 자체에 의해 발

현된 새로움과 가치를 더하는 행위이므로 소셜미디어 이

용자가 콘텐츠를 창작하는데 있어 모방행위가 매우 중요

한 역할을 하게 되는데 것이다. 이에 본 연구에서는 모방
과 창작과의 관련성에 대한 가설을 다음과 같이 설정한다.

 
가설3. 소셜미디어 환경에서 모방이 콘텐츠 창작에 

정(+)의 영향을 미칠 것이다.

2.4 연령과 학력의 조절효과

창의성은 연령에 따라 U자 형태로 발달하기 때문에 
개인의 창의성은 최고점일 때와 슬럼프일 때가 있고, 일

반적으로 연령이 높아짐에 따라 창의성이 다소 낮아지는 

경향이 있다[31]. 
또한 사람들은 창의적 디자인 과정에서 고정 효과

(fixation effects)때문에 보다 참신하고, 가치 있고 유용
한 해결안을 만들어 내는데 어려움을 겪는 인지현상을 

가지고 있다[1]. 고정 효과란 처음 떠오른 아이디어에 집
착해 보다 우수한 후속 아이디어를 발굴하는데 장애를 

겪거나, 기존의 지식이 창의적인 아이디어를 생성하는 
것을 제한하는 현상이다. 고정효과로 인해 사람들은 자
신의 지식 또는 주변에 존재하는 다양한 사례(examples), 
정보에 주로 의존 또는 모방하여 디자인 행위를 하려고 

한다[20]. Rook & Knippenberg(2011)의 연구에서도 기
업에 창의적이고 우수한 결과물(creative examplar 
quality)이 많으면 프로모션 성향의 사람들의 창의성이 
오히려 감소하고 모방을 더 많이 하게 된다고 한다. 
Agogué et al.(2014)의 연구에 의하면 연령이 높을수록 
창의적인 디자인 과정에서 고정효과에 더 크게 지배를 

받게 된다고 한다[1]. 이는 연령이 높을수록 업무경험과 
지식이 풍부하고, 조직에서 가용한 자원(정보 또는 사례
(examples)를 동원할 수 있는 능력이 더 높아지기 때문
에 고정효과가 더 크게 작용하기 때문이다. 결국 연령이 
높을수록 전문지식이 많을수록 완전히 새로운 발상에 의

한 창작 보다는 기존의 지식, 경험, 사례 등을 모방하고 
조합하여 창의적 활동을 하게 될 것이다. 또한 학력이 높
을수록 특정 영역의 전문적 지식을 많이 보유하게 됨에 

따라 창의적인 활동에서 고정효과가 발생할 것이고, 이
로 인해 전문적 지식을 이용한 모방을 하는 것이 더 용

이할 것으로 본다. 마찬가지로 소셜미디어 이용자의 연
령과 학력이 높을수록 콘텐츠 창작에 있어 현존하는 콘

텐츠, 정보, 애플리케이션 및 서비스 등을 이용한 모방행
위가 더 강화될 것으로 본다. 위의 논의를 근거로 하여 
연령과 학력이 창의성과 모방간의 관련성에 대해 미치는 

조절효과에 관한 가설을 다음과 같이 설정한다. 
 
가설4. 연령과 학력이 높을수록 창의성과 모방간의 

관계는 강화될 것이다.

3. 연구 방법 

3.1 변수의 조작적 정의

본 연구에서는 총 5개의 연구변수를 이용하고 있는데, 
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독립변수로는 창의성, 조절변수로 인구통계학적 특성인 
연령과 학력을 선정하였으며, 매개변수로서 모방을 그리
고 종속변수로 창작을 설정하였다. 본 연구에서는 기존
의 연구들을 기반으로 하여 변수를 측정하였다. 창의성
이란 ‘새롭고 독창적이고 유용한 산물을 산출해내는 능
력으로[34], 본 연구에서는 Zhou & George(2001)가 개
발한 항목 중에서 “목표나 목적을 달성하기 위한 새로운 
방법을 제안한다”, “성과를 개선하기 위한 새롭고도 실
질적인 아이디어를 제안한다” 등 본 연구에 맞는 6개 항
목으로 측정하였으며[42], 모방과 창작은 Cheon & 
Yoon(2007)의 연구를 바탕으로 2항목 (“기존 자료나 정
보를 약간 수정하여 콘텐츠를 만든다”, 기존 자료나 정
보를 조합하여 새로운 콘텐츠를 만들어 올리곤 한다“) 
및 1항목(”나만의 독창적 콘텐츠를 만들어 올리곤 한다
“)으로 측정하였다[8]. 마지막으로, 본 연구에서는 소셜
미디어 서비스 사용과 관련된 사회적 및 인구통계학적 

변수들을 측정하였다. 모든 측정항목들은 본 연구의 목
적에 맞게 수정되었으며 7점 척도로 측정되었다.

 
3.2 자료 수집 방법

본 연구에서는 소셜미디어 서비스를 이용하는 개인들

을 대상으로 약 3달간 설문조사를 수행하였다. 총 700부
의 설문지를 발송하였다. 설문지를 발송한 1주 이상 경
과하였으나 설문응답이 없는 경우에는 직접 면접하거나 

전화 및 메일을 통해 신속한 설문협조를 부탁하였다. 이
러한 과정을 통하여 총 588부가 회수되었다. 이중 불성
실한 답변을 제외하고 총 564개의 데이터를 분석하였다. 

4. 분석결과 

4.1. 신뢰성과 타당성 검증

본 연구에서는 AMOS version 18 과 SPSS version 
20을 이용하여 분석을 수행하였다. 가설검증을 위해서
는 구조방정식(structural equation modeling; SEM)을 
활용하였다.
가설을 검증하기 전에 변수의 신뢰성과 타당성을 분

석하였다. 먼저, 변수들의 Cronbach’s a값이 기준값 0.70[27]
을 상회하여 신뢰성을 확보하였다. 즉, 창의성(a=.841) 
및 모방 (a=.865) 등으로 나타났다. 다음으로, 확인적 요
인분석을 통한 타당성 분석을 실시하였다. CMIN/DF가 
4.721(p<.001)로 나타났으며, RMSEA는 0.067(기준 

0.08 이하), CFI(.958), 및 TLI(.925) 모두 기준 0.90[26]
을 초과하여 전체적으로 모형이 적합하다고 판단할 수 

있다. 복합신뢰성 (composite reliability)은 창의성(0.882), 
모방(0.936)이 모두 0.7로 나타났으며[14]. AVE(average 
variance extracted) 값들의 경우 창의성(0.678), 모방
(0.880)이 모두 기준 값인 0.50[12]를 초과하여 전반적으
로 변수들의 타당성이 확보되었다. 
셋째로, 판별 타당성을 측정하기 위해 Fornell & 

Larcker(1981)가 제안한 구성개념(construct)과 측정변
인(measures) 간 공유되는 AVE 값을 고려하였다[12]. 
[Table 1]은 본 연구에서 사용된 변수들의 상관관계 계
수와 AVE의 제곱근을 제시하고 있다. 표의 대각선에 있
는 굵은 수치는 AVE의 제곱근을 의미한다. 모든 AVE
의 제곱근의 값이 각 상관관계 계수보다 큰 것으로 나타

나서 판별타당성이 확보되었다. 

 Mean S.D. 1 2 3

1. creativity 4.79 1.01 0.678   

2. Imitation 1.85 1.26 .182** 0.880  

3. Creation 1.78 1.41 .168** .416** 1

 aDiagonal: The Square root of AVE, bNon-diagonal: Correlation 
 *p < 0.05; **p < 0.01

Table 1. Descriptive Statistics and Discriminant Validity 
Results

4.2 가설 검증

4.2.1 독립효과 분석 

본 연구의 가설을 검증하기 위해 구성개념들 간의 영

향관계를 동시에 고려하여 검증하는 구조방정식모형을 

이용하였다. 본 연구모형의 적합도 검증결과 전반적으로 
모형의 적합도 지수가 어느 정도 적절한 수준을 충족시

키므로 본 연구모형은 적합한 것으로 판단된다(CMIN/DF= 
4.721, p<.001; CFI=.958; TLI=.925; RMSEA=.067).

 

 

 

 

 

 

 

 

Creativity 

0.197(4.225)*** 

0.032(1.035) 

0.752(19.329)*** 

Imitation 

Creation 

Fig. 2. Research Results
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Variables Model 1 Model 2
Creativity (A) 0.186(4.062)*** 0.417(1.977)*
Age (C)   -0.159(-2.155)* -0.261(-0.528)
Education (D) 0.109(1.474)        0.081(0.265)

A*C  0.028(0.121)
A*D   
Fit CMIN/DF=4.22,   

TLI=0.93, CFI=0.95, 
RMSEA=0.06

CMIN/DF=17.74,   
TLI=0.74, CFI=0.83, 

RMSEA=0.15
*p<0.05; **p<0.01; ***p<0.001

Table 2. Results of Hypothesis 4

연구모형에서 제시된 가설의 분석결과를 보면, 창의
성은 모방에 유의한 수준에서 긍정적인 영향을 미치고 

있음이 나타났다. 즉, β=0.197 (p<0.001)로 나타나서 가
설1은 지지되었다. 그러나 창의성은 (β=0.032 p>0.1)은 
창작에 직접적으로 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 

나타났다. 따라서 가설2는 지지되지 않았다. 
다음으로 모방이 창작에 미치는 영향은 매우 유의하

게 긍정적 영향을 미치는 것으로 나타나 창의성이 창작

에 직접효과는 없지만 모방이라는 단계를 거쳐서 매우 

유의한 영향(β=0.752, p<0.001)을 미치는 것으로 나타
났다. 매개효과의 효과성을 검증하기위해 Sobel 테스트
를 추가적으로 실시하였다. 분석결과 Sobel 테스트의 결
과 값이 4.097(p<0.05)로 나타나 모방의 매개효과가 유
의미함을 알 수 있으며, 따라서 가설3 역시 지지되었다.

4.2.2 조절효과 분석

본 연구에서는 창의성과 모방 간의 관계가 연령에 따

라 조절된다는 가설을 설정하였다. 즉, 연령이 높을수록 
창의성과 모방 간의 관계를 강화시킬 것으로 예측하였

다. 이를 위해 본 연구에서는 Ping(2003)의 조절효과 분
석방법을 이용하였다[30]. 먼저 모형1은 창의성과 조절
변수인 연령과 학력을 함께 넣어 분석하였다. 모형1의 
적합도는 RMSEA (.062), TLI(.933), 및 CFI(.954) 등으로 
모두 적합함을 제시하였으며, 창의성(β=.186, p<.001), 연령
(β=-.159, p<.05)이 모방에 모두 유의한 영향을 미치는 
것으로 나타났다. 그러나 학력은 모방에 유의한 영향을 
미치지 않았다. 두 번째 단계로, 모방에 직접효과가 없는 
학력을 제외하고 창의성과 연령의 상호작용 변수를 추가

하여 분석하였다. 분석결과, 모형 2의 적합도는 매우 낮
게 나타나 전반적으로 모형이 적합하지 않은 것으로 보이

며(RMSEA=.151, TLI=.743, CFI=.832), 상호작용 변수 역시 
모방에 유의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타났다(β

=.028, p>0.10).  따라서 가설4는 지지되지 않았다. 이상의 조
절효과 분석결과는 다음 [Table 2]에 제시되었다.

5. 결론 및 시사점 

본 논문은 소셜미디어 사용에서 개인의 창의성과 모

방 그리고 창의적 행동 간의 관계를 살펴보고자 하였다. 
또한 소셜미디어 사용자의 연령 및 학력과 창의성간의 

상호작용이 모방에 미치는 효과를 파악함으로써 개인수

준의 인구통계학적 특성이 창의성과 모방과의 관계를 실

증 분석하고자 하였다. 본 연구의 결과들을 정리하면 다
음과 같다. 첫째, 창의성은 모방에 유의한 수준에서 긍정
적인 영향을 미치고 있는 반면 창작에는 직접적으로 유

의한 영향을 미치지 않는 것으로 나타나고 있다. 그러나 
흥미로는 것은 창의성과 창작과의 관계가 모방을 경유하

게 되면 매우 유의한 정의 관계로 나타난다는 것이다. 즉 
창의성을 보유한 개인도 직접적인 창작행위를 수행하는 

것이 아니라 지속적인 모방행위를 통한 학습을 통하여 

창작행위를 할 수 있다는 것을 실증 분석결과 파악할 수 

있었다. 둘째, 소셜미디어 사용자의 연령과 학력수준이 
창의성과 모방간의 관계를 조절하지 않는다는 것이다. 
본 연구결과는 다음과 같은 이론적, 실무적 시사점을 

제시하여 준다. 
첫째, 개인적 수준에 있어서의 모방과 창작행위 관계

에 관한 긍정적 관계를 실증 분석하였다는 것이다. 기존
의 모방에 관한 긍정적 견해에 관한 연구는 ‘벤치마킹’, 
‘활용적 혁신’ 또는 분석전략(analyzer strategy)등의 개
념으로 다양하게 진행되어 왔다. 반면 개인 수준에 있어
서의 모방 연구는 교육학이나, 심리학에서 진행되어 온 
반면, 경영학 분야에서는 매우 미진하게 진행되어 왔다. 
본 연구는 모방이 창의성과 창작행위를 매개하는 주요 

요인임을 실증적으로 분석함으로써 개인 수준에 있어 모

방에 대한 긍정적 역할이 있음을 시사하고 있다. 
둘째, 창의성과 모방과의 관계는 인구통계학적 변인

에 의하여 조절되지 않음을 실증 분석함으로써, 소셜미
디어 사용 과정에 있어서는 개인적 특성과는 관련 없이 

항상 유의한 정의 관계가 있음을 알 수 있다. 다만 모형 
1을 통해 나이가 어릴수록 모방을 많이 하는 것으로 나
타났는데, 이는 다양한 모방과정을 통해 어린 학생들이 
콘텐츠 제작에 대한 학습행위를 하고 있음을 보여주는 
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것으로 판단된다.
셋째, 창의성이 높은 개인일수록 모방행위를 적극적

으로 수행하게 될 것이며, 이를 통하여 창작행위로까지 
발전시킬 수 있음을 제시하고 있다. 이는 매우 흥미로운 
실증결과로서, 창의성이 바로 창작행위로 이행되는 것이 
아니라 모방의 과정을 통하여 발행될 수 있다는 것으로 

창의성의 개인적 특성이 행위로 연결되는 창의적 행동과

정을 실증적으로 분석하였음에 의의를 가질 수 있다.  
 본 연구의 한계점 및 향후 연구 과제를 제시하면 다음
과 같다. 첫째, 본 연구는 소셜미디어 사용 과정에 있어
서의 창작과정에 대한 실증분석으로 인터넷 공간의 특성

이 고려되는 과정에서 결과가 해석되어야 할 것이다. 따
라서 향후 연구에서는 오프라인 공간에서의 개인수준 모

방행위와 창작행위에 대한 실증분석이 포괄적으로 이루

어져야 할 것이다. 둘째, 모방의 형태는 단순모방, 창의
적(혁신적) 모방 등의 형태로 구분이 될 수 있으나, 본 
논문에서는 이러한 구분 없이 사용하고 있다. 따라서 향
후 연구에서는 모방에 대한 차원을 구분하여 그 효과를 

분석하여 볼 필요가 있다. 셋째, 본 연구에서 모방에 대
한 긍정적 영향력을 파악하기는 하였으나, 인터넷 공간
에서의 비윤리적 의도 및 행위와 전혀 무관할 수는 없을 

것이다. 향후 연구에서는 사이버 윤리와 모방과의 관계 
또는 윤리적 범주 안에서의 모방 행위 등을 연구하는 것

도 필요하리라 판단된다. 
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