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(2) 국내 에듀테크 주요 기업 연구개발 동향
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(1) 인공지능(AI) 기반 교육의 개념과 역할

(2) 인공지능(AI) 기반 교육 계획을 위한 고려사항
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5) 클라우드

(1) 교육현장에서의 클라우드

(2) 클라우드 기반 학습관리 시스템(LMS) 동향
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Ⅱ. 국내·외 언택트(Untact) 및 에듀테크(EduTech) 시장 동향

1. 국내·외 언택트(Untact) 시장 동향 및 국내기업 전략

1-1. 포스트 코로나 시대 전망과 언택트 경제의 부상

1) 포스트 코로나 시대 산업 전망 및 기업 전략
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2) 코로나19로 부상하는 언택트(Untact) 사회

(1) 언택트 사회 도래의 가속화

(2) 주요국 언택트 혁신 동향

(3) 언택트 서비스 시장 전망
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1-2. 언택트 시대 유망 산업과 국내기업 수출 전략

1) 언택트 시대 산업 분야별 비즈니스 전략

(1) O2O 비즈니스

(2) 의료산업

(3) 원격근무 솔루션

(4) 문화·엔터테인먼트

2) 언택트 시대 주요 수출 시장별 유망분야 전망

(1) 미국

(2) 중국

(3) 일본

(4) EU

(5) 인도

(6) 베트남

(7) 인도네시아

(8) 중동

2. 글로벌 교육혁신 사례 및 에듀테크 시장 동향

2-1. 글로벌 교육시장 현황과 트렌드

1) 학교교육 혁신 사례

(1) 미네르바 스쿨(Minerva School)

(2) 알트 스쿨(Alt School)

(3) 써밋 스쿨(Summit School)

(4) 에콜 42(ecole 42)

(5) 거꾸로캠퍼스

2) 국내·외 에듀테크 시장 동향

(1) 학습용 앱·미디어 시장의 성장

(2) 에듀테크 시장 개화

(3) 에듀테크 산업 환경

(4) 글로벌 에듀테크 시장 규모 전망

(5) 에듀테크 분야 유니콘 기업 현황

2-2. 국가별 에듀테크 시장 동향

1) 미국

(1) 미국 에듀테크 시장 동향

(2) 미국 에듀테크 기기 시장 동향

2) 중국

(1) 중국 유아교육 시장 동향
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(2) 중국의 유아교육 어플리케이션 시장

(3) 중국 에듀테크 시장 동향

3) 영국

3. 국내 교육 시장 및 에듀테크 동향

3-1. 국내 이러닝 시장 현황

1) 국내 이러닝 공급자 현황

(1) 국내 이러닝 사업자 현황 및 시장 규모

(2) 국내 이러닝 사업추진 현황

(3) 국내 이러닝 기업 해외진출 현황

2) 국내 이러닝 수요자 현황

(1) 국내 이러닝 수요시장 규모

(2) 국내 이러닝 수요 주체별 동향

3-2. 국내 에듀테크 시장 동향 및 해외진출 현황

1) 국내 사교육 시장 현황

(1) 국내 사교육비 총액

(2) 국내 사교육 참여율 및 주당 참여시간

(3) 국내 학생 1인당 월평균 사교육비 현황 및 분포

(4) 국내 과목별 학생 1인당 월평균 사교육비

(5) 국내 참여유형 및 목적별 학생 1인당 월평균 사교육비

2) 국내 에듀테크 시장 현황

3) 국내 에듀테크 기업 해외진출 현황 및 사례

(1) 국내 에듀테크 기업 해외진출 현황

(2) 국내 에듀테크 기업 해외진출 사례

Ⅲ. 국내·외 교육 및 에듀테크(EduTech) 분야 정책 현황

1. 주요국 에듀테크(EduTech) 및 인재 양성 정책 현황

1-1. 주요국 교육 및 에듀테크(EduTech) 분야 정책 동향

1) 미국

(1) 미국 교육정책 동향

(2) 미국 인공지능(AI) 교육정책 동향

2) 영국

(1) ‘UK Digital Strategy 2017’ 디지털 역량 강화

(2) 정부 혁신 전략(Government Transformation Strategy 2017 to 2020)

(3) 영국 학교 디지털 교육 정책
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(4) 영국 민·관 디지털 기술 파트너십

3) 프랑스

4) 일본

(1) 일본 교육정책 동향

(2) 일본 인공지능(AI) 교육정책 동향

1-2. 주요국 4차 산업혁명 인재 양성 정책

1) 과학기술 인력양성 정책 동향

(1) 미국

(2) EU

(3) 일본

(4) 중국

2) 인공지능(AI) 인력양성 정책 동향

(1) 미국

(2) 영국

(3) 일본

(4) 중국

3) VR/AR 기반 실감형 교육 콘텐츠 정책 동향

(1) 주요국 실감형 콘텐츠 기반 교육정책 동향

(2) 주요국 학교급별 실감형 콘텐츠 교육 콘텐츠 사례

2. 국내 교육 및 에듀테크(EduTech) 분야 정책 현황

2-1. 국내 교육 분야 정책 현황

1) 2020년 교육부 주요업무 추진계획

(1) 교육에 대한 국가책임 강화

(2) 혁신을 선도하는 미래인재 양성

(3) 교육 공정성 강화를 통한 신뢰 회복

(4) 미래교육시스템의 선제적 준비

(5) 추진전략 : 소통, 협업, 과학화, 규제혁신

2) 2020년 교육정보화 시행계획

(1) 2019년 교육정보화 주요 추진성과

(2) 교육정보화 현황 및 문제점

(3) 2020년 교육정보화 추진 전략

(4) 2020년 교육정보화 추진 계획

3) 한국판 뉴딜 추진방향

(1) 한국판 뉴딜 추진배경 및 방향

(2) 한국판 뉴딜 3대 프로젝트 및 10대 중점과제
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4) 2020년 한국형 온라인 공개강좌(K-MOOC) 기본계획 발표

(1) 2020년 K-MOOC 기본계획 사업 개요

(2) 2020년 K-MOOC 기본계획 주요 추진과제

5) 사람투자 10대 과제

(1) 사람투자 10대 과제 추진배경

(2) 사람투자 10대 과제 주요 추진과제

2-2. 국내 에듀테크(EduTech) 분야 정책 현황

1) 에듀테크 통합플랫폼 ‘K-에듀테크’ 구축

2) 에듀테크 민·관 협의체 발족

3) 한국형 원격교육 발전 방안

4) 교육분야 공적개발원조 사업 ‘LEAD’

5) 2023년 4세대 나이스 개통

6) 과학기술정보통신부 ‘비대면산업 TF’ 가동

7) AI·VR 기반 ‘지능형 과학실’ 구축

8) 2020년도 디지털콘텐츠산업 육성 추진계획

9) 실감콘텐츠산업 활성화 전략(‘19~‘23)

(1) 신수요 창출

(2) 기술·인프라 고도화

(3) 산업성장 지원

(4) 산업생태계 조성

Ⅳ. 국내·외 에듀테크(EduTech) 기업 현황 및 사업전략

1. 글로벌 에듀테크(EduTech) 기업 현황 및 사업전략

1-1. 교육 플랫폼

1) 구글

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2) 코세라

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

3) 에드엑스(edX)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

4) 유다시티

(1) 회사 일반현황
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(2) 에듀테크 관련 사업동향

5) U데미

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

6) 뉴턴

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

7) 드림박스 러닝

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

8) ODEM

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

9) VIPKID

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

10) 위안푸다오

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

11) 후지앙

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

12) 이치줘예망

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

1-2. 교육 콘텐츠 및 디바이스

1) 애플

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2) 에이지오브러닝

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

3) AKA인텔리전스

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

4) 피어슨 PLC
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(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

5) 게임런

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

6) 큐비나 아카데미

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2. 국내 에듀테크(EduTech) 기업 현황 및 사업전략

2-1. 주요 교육 전문서비스 기업

1) 대교

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2) 비상교육

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

3) 아이스크림에듀

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

4) 메가스터디

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

5) 청담러닝

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

6) 디지털대성

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

7) 천재교과서

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

8) 이이씨엘리트

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

9) 멀티캠퍼스
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(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2-2. 교육 플랫폼 및 콘텐츠

1) 클래스팅

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2) 인더스트리미디어

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

3) 아나키

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

4) 이즈커뮤니케이션즈

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

5) 유비온

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

6) 코믹스브이

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

7) 뤼이드

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

8) 스터디맥스

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

9) 에이치투케이

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

10) 마블러스

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

11) 비트루브

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향
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12) 스페이스에듀

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

13) 아이포트폴리오

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

14) 제이토드

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

15) 테크빌교육

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

16) 스마트스터디

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2-3. 교육 솔루션

1) KT

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

2) 콤텍시스템

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

3) 미니게이트

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

4) 클라썸

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

5) 토드핀(솔루션)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

6) 스마트업(원격 솔루션)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

7) 인투비글로벌(솔루션)

(1) 회사 일반현황
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(2) 에듀테크 관련 사업동향

8) 에스티유니타스(솔루션)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

9) 카테노이드(솔루션)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향

10) 다림비젼(솔루션)

(1) 회사 일반현황

(2) 에듀테크 관련 사업동향
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