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↲  
요약 Web2.0 이라는 인터넷 환경의 변화 속에서 사용자들의 자발적인 참여를 통해 생산된 컨텐츠(UCC)가 화두가 되고 

있다. 다수의 사용자 참여는 집단지성을 발휘하고 이렇게 생성된 UCC 는 새로운 가치를 창출한다는 믿음이 확산된 

가운데, 사용자는 더 이상 정보수용자의 입장이 아닌 정보제공자의 입장에서 컨텐츠 생성에 대한 범위와 역할이 크게 

향상되고 있다. 그렇다면 과연 무엇이 이러한 사용자 생성 컨텐츠의 창의성에 가장 큰 원동력이 될까 또한 무엇이 

집단지성, 집단의 창의성을 창출하는데 가장 큰 영향을 미칠까? 본 연구는 이러한 의문에서 출발하였다. 이와 같은 연구 

문제를 해결하기 위하여 피드백과 동기 그리고 창의성에 기반한 인지 평가 이론과 창의성에 관한 사회적 특성이론에 근거, 

상호작용 즉 컨텐츠에 대한 피드백을 기반으로 연구모형을 세우게 되었다. 이러한 연구 모형을 설문을 통해 검증해 본 

결과, 피드백이 사용자의 동기에 긍정적인 영향을 미치고, 결국 그러한 동기가 개인의 창의성 및 집단 창의성에 긍정적인 

영향을 미친다는 결론을 얻을 수 있었다. 이러한 연구 결과는 이론적으로는 인지 평가 이론의 확장 적용 및 

CSCW 환경에서 암묵적으로 인식된 피드백과 같은 상호작용의 중요성을 공고히 하는데 기여할 수 있으며, 실제로는 

이러한 피드백 요소를 시각적으로 적절히 배치 및 노출하여 사용자의 내적 동기와 창의성을 촉진하여야 함을 밝힌다는데 

의의를 가질 수 있겠다. 

 

핵심어: Collective Creativity, Social Creativity, UGC, Web 2.0, UI Elements, Cognitive Evaluation, Value Model 

 

 

 

1. 연구의 배경 

Web2.0이라는 인터넷 환경의 변화 속에서 사용자들의 자

발적인 참여를 통해 생산된 컨텐츠(User Creativity 

Contents: UCC)가 화두가 되고 있다. 다수의 사용자 참여는 

집단지성을 발휘하고 이렇게 생성된 UCC는 새로운 가치를 

창출한다는 믿음이 확산된 가운데, 사용자는 더 이상 정보수

용자의 입장이 아닌 정보제공자의 입장에서 컨텐츠 생성에 

대한 범위와 역할이 크게 향상되고 있다.  

그렇다면 과연 무엇이 이러한 사용자 생성 컨텐츠의 창의

성에 가장 큰 원동력은 무엇일까? 

본 연구는 이러한 의문에서 출발하였다. 특히 인터넷 환경

이 발달하여 다양한 협업이 가능한 오늘날, 특별히 블로그와 

같이 자신의 생각을 표출할 수 있는 창이 늘어나면서 인터넷 

사용자는 단지 정보를 받아들이기만 하는 것이 아니라 네트

워킹을 통한 상호작용을 하고 있다. 과연 어떤 조건이나 요

인들이 이러한 개인의 창의성 나아가, 집단적 창의성을 발생

하게 하는 것일까? 개인의 창의성은 과연 집단의 창의성으로 

확산되어질 것인가? 무엇이 집단지성, 집단의 창의성을 창출

하는데 가장 큰 영향을 미칠까?  

본 연구는 이를 댓글이나 트랙백 등과 같이 상호작용적인 

요소인 피드백을 그 주요한 원인으로 보고 접근하였다. 

피드백의 중요성은 암묵적으로 알려져 있지만 구체적으로 

어떠한 피드백의 내용이나 유형이 영향을 미치는지, 즉 피드

백의 질적 및 양적 고찰을 통한 컨텐츠 작성 동기와 컨텐츠

의 창의성과의 관계는 구체적으로 알려져 있지 않은 바, 본 

연구는 이를 알아보았다는 데 연구의 의의가 있다고 볼 수 

있다.  또한 본 연구에서는 웹 2.0환경에서 팀블로그 활동을 
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중심으로 집단의 창의성에 대하여 연구하였으며 이는 기존의 

연구가 거의 이루어 지지 않은 분야로서 의의가 있겠다.  

이러한 연구 문제를 알아보기 위하여 인지 평가 이론과 

창의성의 사회적 특성 이론에 근거, 상호작용 즉 컨텐츠에 

대한 피드백을 기반으로 한 연구모형을 세우고 설문 조사 방

법을 이용하여 검증하였다. 

 

2. 연구방법의 이론적 배경 

창의성이란 과정이라기 보다는 결과물의 독창적이고 유용

한 아이디어의 생성을 일컫는다(Amabile, 1983). 창의성에 

대한 심리학 분야의 연구는 오랫동안 창의성에 있어 결정적

인 개인적 차원의 특성을 정의하는데 집중하여 왔다(Barron 

& Harrington, 1981; Golann, 1963) 그러나 무수한 노력에

도 불구하고 창의성의 핵심이라 할만한 개인적 특성에 대해

서 정확하게 밝혀지지 않은 상황이다(Barron & Harrington, 

1981). 사실 개인의 특성적 측면보다는 상황변수(contextual 

variables)가 창의적 성과에 있어 더 효과적 일 수 있다

(Zhou & Jing, 1997). 

실제로 창의성에 관한 현대 조직 연구(contemporary 

organizational research)는 개인의 창의성을 향상시키기 위

한 조직적 상황변수(organizational contextual variables)의 

정의와 이러한 변수들이 어떻게 상호작용하는지에 대한 이해

가 필요함을 강조해 왔다(Amabile, 1988; Cummings & 

Olham, 1997; Woodman et al., 1993). 이러한 연구의 상당

수는 내적 동기의 관점에서 바라본다(예를 들어 Amabile, 

1983, 1988; Amabile, Hennessey, & Grossman, 1986; 

Oldham & Cummings, 1996; Shalley, 1995; Shalley & 

Oldham, 1997). 

이러한 연구들에 따르면, 개인의 동기는 내적이거나 또는 

외적이다(Deci & Ryan, 1985). 일반적으로 외적으로 동기 부

여된 사람은 보상을 얻기 위해 업무를 수행한다. 이 경우 구

조화(well-structured)된 과제에서는 높은 생산성을 보이고 

결과적으로 창의적인 성과를 내는 반면, 비구조화(ill-

structured)된 휴리스틱한 과제에서는 그렇지 않았다

(McGraw, 1978). 이는 휴리스틱한 과제는 과제 자체에 집중

할 수 있는 강도 높은 주의(attention)과 인지적 노력을 크게 

필요로 하고 때로 판에 박히지 않은 방식으로 적응하거나 해

결책을 마련해 내야 하기 때문이다(Zhou & Jing, 1997). 

조직에서 가장 자주 사용되는 동기 관련 전략과 행동을 

수정하는 방법 중 하나는 피드백(feedback)이다(Ilgen, 

Fisher, & Taylor, 1979). 그러나 창의성에 있어 피드백의 

영향력에 관하여 많은 연구가 이루어지지 않은 상황이다

(Zhou & Jing, 1997). 

이를 위하여, 본 연구는 창의적 성과에 영향을 주는 피드

백의 영향력을 인터넷 환경에서 고찰해 보고자 한다.  

인터넷을 통하여 우리는 다양한 사회적 영향력에 놓여 있

다. 시시각각으로 시간과 장소에 구애 받지 않고 많은 사람

들의 의견과 행동에 쉽사리 노출되고 접하고 있다.  

서로의 결정과 행동에 실시간으로 반응하는 개인들의 상

호작용을 고려해야만 결과를 제대로 이해할 수 있다는 생각

이 확산되고 있는 가운데, 본 연구는 이러한 인터넷의 네트

워크 특성에 집중하여 사람들간의 상호작용, 특히 피드백에 

집중하여 창의성을 연구하였다.  

이에 대한 근거 이론으로서 피드백과 동기 그리고 창의성

의 관계를 설명하는 인지평가 이론과 창의성의 사회적 특성 

이론을 기본으로 하여 가설을 발전시켰다. 

 

3. 연구모형 및 연구 가설 

이러한 기존 연구와 이론에 기반하여 다음과 같은 연구 

모형과 가설을 세우게 되었다. 

 

3.1. 피드백과 동기  

 

문헌연구에서 알아본 바와 같이, 피드백은 동기부여 측면

에서 성공적인 과업 수행 사실을 알려줌으로써 개인의 역량

감 및 성취감을 부여해 줄 수 있다. 인지평가이론(cognitive 

evaluation theory)에 의하면 역량감은 과업에 대한 내적 동

기를 불러 일으키는데(Deci & Ryan, 1985), 피드백은 이러한 

역량감을 고취시킬 수 있다.  

본 연구는 이러한 피드백을 기존 연구(Zhou & Jing, 

1997)에 근거하여 피드백 유인가(feedback valence)와 피드

백유형(feedback style)로 구별하여 가설을 세웠다. 

 

H1. 피드백 유인가(Feedback Valence)는 UCC 창의성의 

내적 동기에 긍정적인 영향을 미친다. 

H2. 피드백 유형(Feedback Style)은 UCC 창의성의 내적 

동기에 긍정적인 영향을 미친다.    

  

또한 CSCW환경을 고려하여, 피드백의 유인가나 유형에 

대하여 UCC생성자가 인지하는 것 외에도 피드백 즉 커뮤니

케이션 히스토리나, 기타 상호작용 즉 소셜 네트워크 요소, 

사용자 방문 히스토리, 방문자 수와 같은 요소가 CSCW환경

에서 피드백의 또다른 형태라 판단하여 다음과 같은 가설을 

세우게 되었다. 각 요소는 이전 FGI연구에서 뽑혀진 항목들

을 참고하였다. 

 

H3. 커뮤니케이션 히스토리는 UCC 창의성의 내적 동기에 

긍정적인 영향을 미친다. 

H4. 소셜 네트워크 요소는 UCC 창의성의 내적 동기에 긍

정적인 영향을 미친다. 

H5. 방문 히스토리는 UCC 창의성의 내적 동기에 긍정적

인 영향을 미친다. 

H6. 방문자수는 UCC 창의성의 내적 동기에 긍정적인 영

향을 미친다. 

 

또한 과업 행위 및 결과와 보상간의 연계성에 대한 믿음

이 형성되면 피드백은 개인들에게 자신들의 성과 결과에 관

련된 보상이나 처벌에 대한 정보를 제공함으로써 동기를 자
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극할 수 있다는 Nadler(1977)와 Ilgen등의 연구(1979)와 피

드백은 종종 외적 강화 또는 보상의 의미로 사용되기도 한다

는 Adams(1968)의 연구에 따라 각 피드백 요소가 외적 동

기에 긍정적 영향을 미친다는 가설을 세웠다. 

 

H7. 피드백 유인가(Feedback Valence)는 UCC 창의성의 

외적 동기에 긍정적인 영향을 미친다. 

H8. 피드백 유형(Feedback Style)은 UCC 창의성의 외적 

동기에 긍정적인 영향을 미친다. 

H9. 커뮤니케이션 히스토리는 UCC 창의성의 외적 동기에 

긍정적인 영향을 미친다. 

H10. 소셜 네트워크 요소는 UCC 창의성의 외적 동기에 

긍정적인 영향을 미친다. 

H11. 사용자 방문 히스토리는 UCC 창의성의 외적 동기

에 긍정적인 영향을 미친다. 

H12. 방문자수는 UCC 창의성의 외적 동기에 긍정적인 

영향을 미친다. 

 

3.2 동기와 창의성  

 

내적 동기는 많은 연구자들에 의해 창의성의 핵심요소로 

간주되어 왔다(Amabile, 1990; Barron & Harrington, 1981). 

특히 내적 동기는 결과적으로 높은 학습의 질과 창의성을 이

끌어 낸다(Ryan & Stiller, 1991)는 Ryan과 Stiller의 연구에 

따라 다음과 같은 가설을 세울 수 있다.  

 

H13: 내적 동기는 개인의 창의성에 긍정적인 영향을 미친

다.  

 

Amabile(1979)은 평가에 대한 기대가 창조적인 성과를 

감소시키는 반면 기술적인 면에는 영향을 주지 않는다고 증

명한 바 있다. 실제로 긍정적인 평가가 자아 효능감(self-

efficacy) 에 긍정적인 영향을 주기는 하지만, 이러한 평가는 

미래 평가에 대한 기대에 영향을 미침으로써 불리하게 작용

한다(Amabile, 1983). 외적 보상은 사람들의 선택과 상호작

용한다. 물질적 보상은 선택할 수 없는 상황에서는 창의성을 

높여주지만 일반적으로는 창의성을 감소시킨다. 즉 동기는 

창의성에 있어서 contextual하게 영향을 미친다(Woodman, 

R.W., Sawyer, J. E., & Griffin, R.W. 1993) 

이는 Deci와 Ryan의 연구에서도 알 수 있다. 피드백이나 

외적 보상을 어떻게 해석하는지에 따라 내적 동기만이 높아

지고 외적 동기가 낮아지는 것이 아니라 때에 따라서는 외적 

동기 또한 높아질 수 있는 것이다(Deci & Ryan 2000) 

또한 인지 평가 이론에 기반하여 웹 환경에서 자신이 작

성한 컨텐츠에 대한 댓글이나 트랙백 등과 같은 피드백을 사

회적인 보상으로 인지하여 컨텐츠 생성 동기가 높아진다는 

데 착안, 다음과 같은 가설을 세울 수 있다. 

 

H14 : 외적 동기는 개인의 창의성에 긍정적인 영향을 미

친다.  

 

그리고 Woodman 등의 연구에 따라 개인의 창의성은 집

단의 창의성에 반영되고, 집단의 창의성은 조직의 창의성에 

영향을 미친다고 볼 수 있다. 본 연구에서 팀블로그는 엄격

하게 조직된 단체로 보기는 어렵기 때문에, 집단의 수준으로 

매칭하여 개인의 창의성을 집단의 창의성과 연결시켜서 가설

을 세우게 되었다.  

즉,  

H15 :  내적 동기는 집단의 창의성에 긍정적인 영향을 미

친다. 

H16 : 외적 동기는 집단의 창의성에 긍정적인 영향을 미

친다. 

H17 : 개인의 창의성은 집단의 창의성에 긍정적인 영향을 

미친다. 

 

집단을 이루는 멤버들의 내적 동기가 높을수록 집단의 창

의성 또한 높아지고, 마찬가지로 멤버들의 외적 동기가 높을

수록 집단의 창의성이 높아진다. 결과적으로 멤버들의 창의

성이 높을수록 집단의 창의성 또한 높아지게 될 것이다.  

 

본 연구의 연구모형을 정리하면 그림1 과 같다. 

 

 

 

 

 

 

그림 1. 연구모형 

 

4. 연구절차 

 

4.1 자료수집  (Data gathering)  

위의 연구 모형 및 가설을 검증하기 위하여 본 연구에서

는 설문을 통한 자료 수집 및 분석방법을 실시하였다. 설문

조사는 크게 팀블로그에 참여하는 블로거 집단과 블로그를 

구독하는 집단으로 나누어 진행되었다. 블로그 스피어 조사

와 검색 및 인터넷 방문을 통하여 대상 팀블로그들을 선정하

였다. 팀블로그에 참여하는 블로거들에게는 댓글이나 트랙백

을 통한 피드백의 양과 질에 따른 내적 동기에 관한 항목을 

설문 조사하였다. 

연구 모형을 검증하기 위한 설문의 각 항목들은 기존 문

헌 조사에 기반하여 작성되었다. 설문 항목의 유효성은 15명

의 팀블로그 참여자에게 파일럿 설문을 실시하여 검증하였다. 

설문은 최소 2명 이상으로 운영되는 팀블로그를 대상으로 실
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시하였다. 팀블로그 기능을 원활하게 지원해 주는 올블로그

와 티스토리에서 대부분의 팀블로그들이 발견되었으며 독립

적으로 운영하고 있는 팀블로그들도 존재하였다. 이들 중 총 

350명의 팀블로그 회원들에게 설문을 배포하였다. 본 연구에 

참여한 팀 블로거는 총 107명 (남성 80명, 여성 17명, 나머

지는 10명은 응답자 정보 알 수 없음)이었으며, 평균 나이는 

약 31세였다. 참가자들은 평균적으로 약 11개월 가량 팀블로

그를 사용해 왔으며 평균 팀블로그 회원수는 17명이었다.  

 

4.2 설문 측정 항목 (survey measurement 
item) 

각 연구가설의 구성개념에 대해서 복수의 설문 문항으로 

측정하였고, 각 개념은 앞서 검토한 문헌연구의 가설과 이론

에 따라서 설문문항을 작성하였다(표1 구성요소와 설문문항 

참고). 참고로 본 연구의 도메인은 CSCW환경에서의 팀블로

그인 바, 블로그에서의 댓글은 포스트에 대한 피드백으로 작

용한다는 Brady(2005)의 언급에 의거, 댓글을 피드백으로 

조작적으로 정의하였다. 다만 커뮤니케이션 히스토리, 소셜 

네트워크, 방문자 수, 사용자 방문 히스토리와 같은 요소는 

본 설문연구 이전의 연구를 참고, 사용자 FGI를 통하여 사용

자들이 블로그를 사용할 때 주로 피드백을 인지하는 부분을 

조사하여 본 문항의 설문으로 추가하였다. 설문 항목의 유효

성은 15명의 팀블로그에게 파일럿 설문을 실시하여 검증하

였다. 모든 설문 항목은 7점 척도로 측정하였다.  

 

4.2.1 피드백 유인가(feedback valence)  

피드백의 유인가(valence)는 피드백 내용에 따라 긍정적

인(positive) 피드백과 부정적인(negative) 피드백으로 구분

된다(Herold & Greller, 1977; Karniol & Ross, 1977; Pretty 

& Seligman, 1984; Sansone et al., 1989). 긍정적인 피드백

은 아이디어가 평균에 비해 더 창의적이라고 알려주는 것인 

반면 부정적인 피드백은 아이디어가 평균에 비해 덜 창의적

이라고 알려주는 것이라는 Zhou와 Jing의 연구(1997)에서 

밝힌 바 있다. 이에 따라 부정적인 피드백을 제외하고 피드

백 유인가의 설문 항목으로는 피드백 내용이 긍정적이었는지 

그리고  피드백을 많이 받았는지의 2개의 설문항목으로 측정

하였다.  

 

4.2.2 피드백 유형(feedback style) 

피드백 유형(Feedback style)은 문헌 연구에 의해 정보적

(informational)인 유형과 통제적(controlling)인 유형으로 나

뉜다(Pittman, Davey, Alafat, Wetherill, & Kramer, 1980; 

Ryan, 1982). 대부분의 문헌연구에서 정보적인 형태로 전달

되는 피드백이 동기와 창의성에 효과적이라고 밝힌바, 본 연

구에서는 정보적인 형태의 피드백으로 한정하였다. 피드백이 

정보적 형태로 전달되는 경우, 피드백 수용자는 대부분의 피

드백을 건설적(constructive)이고, 정보(informative)를 제공

하며, 공감(understanding)해주고, 지지(supportive)해 준다

고 받아들인다고 한 Zhou과 Jing의 연구(1997)에 의거, 4개

의 설문항목으로 정보적인 피드백 형태를 측정하였다. 

 

4.2.3 커뮤니케이션 히스토리, 소셜 네트워크, 방문자 히

스토리, 방문자 수 

커뮤니케이션 히스토리, 소셜 네트워크, 방문자 히스토리, 

방문자 수 요소는 이전에 사용자 FGI를 통하여 사용자들이 

블로그를 사용할 때 주로 피드백을 인지하는 요소들로 밝혀

진 것들이다. 커뮤니케이션 히스토리의 경우 블로그 포스트

에 대한 답글, 댓글, 답댓글, 트랙백 등의 영향력을 설문 항

목으로 측정하였고, 소셜 네트워크는 이웃/친구/파도타기와 

같은 블로그 네트워크의 영향력을 설문 항목에 포함시켰다. 

블로그 방문자 수 그리고 다녀간 사용자 아이디를 확인할 수 

있는 방문 히스토리 요소도 설문 항목으로 측정하였다. 

 

4.2.4 내적 동기  

내적 동기의 설문 측정 항목은 Deci와 Ryan 이 개발한 

Intrinsic Motivation Inventory (IMI) 를 기반으로 하였다. 

IMI는 내적 동기에 관한 다방면의 차원으로 측정할 수 있는 

도구로서 내적 동기와 자기 조정에 관한 여러 실험에서 사용

되어 왔다(e.g., Ryan, 1982; Ryan, Mims & Koestner, 1983; 

Plant & Ryan, 1985; Ryan, Connell, & Plant, 1990; Ryan, 

Koestner & Deci, 1991; Deci, Eghrari, Patrick, & Leone, 

1994). 인지평가이론(Deci & Ryan, 1985)에 의하면 내적 동

기에 있어 지각된 능력(perceived competence)과 자기 결정

성(self-determination)은 매우 중요한 요소이다. 내적 동기

의 요소들 중 인지 평가 이론에 근거하여 자신의 능력

(competence)에 대하여 인지하는 요소와 얼마나 스스로의 

판단에 근거하여 팀블로그 활동에 참여하는지(self 

determinant)를 복수개의 설문 항목으로 측정하였다.  

 

4.2.5 외적 동기  

외적 동기의 설문 측정 항목 또한 Deci와 Ryan이 개발한 

Aspirations Index를 기반으로 하였다. Aspiration Index는 

사람의 열망(aspirations)을 측정하기 위하여 개발되었디. 부, 

명예, 사회적 이미지, 의미있는 관계, 개인적인 성장, 사회 공

헌, 건강의 7개의 카테고리가 존재있으며 이와 관련하여 

Kasser와 Ryan (1996)의 연구 논문에 사용되었다.  

 

4.2.6 창의성 

창의성이란 과정이 아닌 결과물의 독창적이고 유용한 아

이디어의 생성을 일컬는다 (Amabile, 1983). 이에 근거하여 

창의성 개념을 UCC 서비스를 통해서 나타나는 컨텐츠 제작

의 결과물 즉 팀블로그 컨텐츠의 창의성을 측정하였다.  

창의성의 측정 요소는 CPSS(Creative Product Semantic 

Scale)에 근거하여 내용의 독창성(originality), 정교성

(Elaboration), 유창성(Fluency), 유연성(Flexibility), 논리성

(Logical) 측면을 복수개의 항목으로 측정하였다(White. A & 

Smith. B. L. 2001). 개인의 창의성과 집단의 창의성은 각각 

개인 블로그의 컨텐츠와 팀 블로그의 컨텐츠의 창의성을 측

정하였다.  

블로그 컨텐츠에 대한 창의성을 평가하기 위한 CPSS는 

평가자가 직접 해당 팀블로그와 팀블로그 멤버의 개인 블로

그에 접속하여 약 10분 내외로 블로그를 살펴보는 시간을 가
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진 후에 25문항의 설문에 응답하는 방식으로 이루어졌다. 

 

5. 연구결과 

본 연구에서 수집된 설문 데이터는 PLS (Partial Least 

Square) 프로그램을 이용하여 구조방정식 기법으로 분석되

었다. 분석에 사용한 프로그램은 PLS 3.0 이다. PLS는 상대

적으로 참가자의 수가 적은 경우에도 활용할 수 있으며, 또

한 이론적 틀을 새롭게 정립한 많은 연구들을 통해서 선험적

이거나 탐색적인 연구에서 널리 사용되어 왔다. 

 

5.1. 구조 모델 (Structural Model) 

일반적으로 PLS를 통한 구조 모델의 검증은 선행변수의 

종속변수에 대한 설명력 (R2), 경로계수의 크기, 부호, 통계

적 유의성 등을 통하여 이루어진다. 

그림 2는 피드백과 동기를 기반으로 한 개인과 집단의 창

의성에 관한 구조 모델을 제시하고 있다. 피드백 요인들은 

내적 동기에 대해서 36.9%, 외적 동기에 대해서 27.3%의 설

명력을 보여주고 있다.  

개인이 제작하는 컨텐츠 창의성의 경우 내적 동기와 외적 

동기 요인에 의해서 8.9% 가 설명되며, 집단이 제작하는 컨

텐츠 창의성의 경우는 내적 동기와 외적 동기 요인에 의해서 

24.4% 의 변량이 설명된다.  

이상에서 살펴본 바와 같이 본 연구 모델에서 제시된 설

명력 (R2)은 개인의 창의성과 관련한 구성 개념을 제외하고

는 대부분 Falk and Miller (1992)가 제시한 적정 검정력 

(power) 10%을 상회하고 있는데, 이는 본 연구에서 제시한 

구조 모델이 전반적으로 양호한 수준임을 나타낸다.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

그림2. 모델 검증 결과 

  

본 연구에서 제시한 가설을 검증하기 위하여 피드백과 관

련한 경로 계수 (path coefficient)를 살펴본 결과는 다음과 

같다. 피드백 유인가와 피드백 유형이 내적 동기에 미치는 

영향력은 각각 0.104와 0.263으로 나타났으며, 커뮤니케이션 

히스토리, 소셜 네트워크 정보, 방문 히스토리, 방문자 수가 

내적 동기에 미치는 영향력은 각각 0.386, 0.047, 0.048, -

0.053으로 나타났다. 피드백의 경우, 피드백 유형과 커뮤니

케이션 히스토리 요인에서 내적 동기에 이르는 경로 계수가 

p < .01 수준에서 유의미한 것으로 나타났다. 이상을 통해 가

설  H2, H3 은 지지되었으며, 가설 H1, H4, H5, H6는 기각

되었다. 

외적 동기와 관련한 경로 계수를 살펴본 결과는 다음과 

같다. 피드백 유인가와 피드백 유형이 외적 동기에 미치는 

영향력은 각각 -0.131와 0.221으로 나타났으며, 커뮤니케이

션 히스토리, 소셜 네트워크 정보, 방문 히스토리, 방문자 수

가 외적 동기에 미치는 영향력은 각각 0.118, 0.426, -0.275, 

0.151 로 나타났다. 피드백의 경우, 소셜 네트워크 요인에서 

외적 동기에 이르는 경로 계수가 p < .01 수준에서 유의미한 

것으로 나타났다. 이상을 통해 가설  H10은 지지되었으며, 

가설 H7, H8, H9, H11, H12는 기각되었다. 

사용자 제작 컨텐트의 창의성과 관련된 경로 계수는 다음

과 같이 나타나고 있다. 내적 동기는 개인이 제작하는 컨텐

츠 창의성에 0.253의 영향력을 나타내었으며, 외적 동기는 

0.076의 영향력을 보고하였다. 또한 내적 동기가 집단이 제

작하는 컨텐츠 창의성에 미치는 영향력은 0.082로, 외적 동

기가 집단이 제작하는 컨텐츠 창의성에 미치는 영향력은 

0.066으로 나타났다. 마지막으로 개인이 제작하는 컨텐츠 창

의성은 집단이 제작하는 컨텐츠 창의성에 0.441의 영향력을 

미치고 있는 것으로 나타났다. 각 경로 계수의 통계적 유의

미성을 파악한 결과, 가설 H13과 H17은 지지되었으며 H14, 

H15, H16은 기각되었다. 

 

6. 결론

설문을 통해 수집한 데이터를 구조 방정식 모형으로 검

증해 본 결과, CSCW환경에서 피드백 요소가 사용자의 내적 

동기, 외적 동기가 개인적 창의성에 긍정적인 영향을 미치고, 

결국 개인적 창의성이 집단 창의성에 긍정적인 영향을 미친

다는 결론을 얻을 수 있었다. 이러한 연구 결과는 이론적으

로는 인지 평가 이론의 확장 적용 즉, CSCW환경에서 암묵적

으로 인식된 피드백과 같은 상호작용의 중요성을 공고히 하

는데 기여할 수 있으며, 실제로는 이러한 피드백 요소를 시

각적으로 적절히 배치 및 노출하여 사용자의 내적 동기와 창

의성을 촉진하여야 함을 밝힌다는데 의의를 가질 수 있겠다. 

본 연구는 웹 2.0환경 에서 팀블로그 활동을 중심으로 그룹

의 창의성에 대하여 연구한 것으로, 이는 기존의 연구가 거

의 이루어 지지 않은 분야로서 의의를 가진다 할 수 있겠다. 
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