
제11회 e-ICON 세계대회



- 2 -

1  e-ICON 세계대회

○ e-ICON 세계대회는 국제협력을 기반으로 국내외 ICT분야의 우수학생들이 글로벌 팀을 이루어

국제사회가 함께 사용할 수 있는 이러닝 콘텐츠를 개발․경진하는 이러닝 분야 올림픽

○ 본 대회의 국내외 참가자들은 이러닝 콘텐츠 개발 지식 및 기술 공유, 글로벌 협업을 통한

콘텐츠 개발경험 그리고글로벌전문가피드백등다양한역량개발의기회를부여받게됨

 추진 배경

◦ ‘09년 11월, 한국 교육부-마이크로소프트 간 민관 협력사업(이러닝브

랜드화사업)으로 시작

※ 교사/학생 대상 이러닝 콘텐츠 경진대회 개최

◦ ‘11년 한국 주도의 세계수준의 이러닝 브랜드 확보의 일환으로 제 

1회 e-ICON 세계대회 이후 매년 대회 개최 추진

◦ ‘14년 한국 교육부 단독 사업으로 전환 및 운영하며 지속적으로

참여자 및 규모 확대 중

  추진 목적

◦(대내적) 국내 교육현장에 국제교육협력 기회 제공

- 국내 우수 학생들에게 글로벌 리더십 및 꿈과 재능 발현 기회제공

- 글로벌 협력 및 ICT 역량강화를 원하는 교사‧학생 중심 국제교육

협력 기회제공

◦(대외적) 글로벌 이러닝 리더십 구축 및 우수사례 국제사회 홍보

- 한국 주도의 이러닝 분야 최고 수준의 세계대회 위상 정립 및 

이러닝 세계화 촉진

- 주요 개발도상국 참가와 협력을 통한 협력국 내 지한파 형성

◦ (교육적) 이러닝 콘텐츠 개발 분야 인재양성 및 글로벌 역량강화

- 4차 산업혁명 시대 산업현장의 요구 역량(디지털 리터러시, 협력) 강화
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- 국제사회와 교육현장에서 활용 가능한 어플리케이션 개발

- SDGs와 같은 국제현안에 대한 이해도 증진 및 학습의 기회 제공

  추진 방향

  ◦ 통상 해외 참가자 한국 초청하여 대면 개최하여 왔으나, 코로나19 해

외 상황 악화 및 장기화로 대회에 참여하는 해외 참가자의 입국이 어

려울 것으로 예상하여, 대회 전 과정 온라인으로 추진

  ◦ 온라인으로 추진함에 따라 더 많은 국내·외 학생 및 교사의 참여를 

유도하고, 대회 참가를 위한 지원물품 제공 및 협업 플랫폼 지원 등 

온라인 협업과 개발을 위한 최적의 환경 지원이 가능

  ◦ 모든 예선대회 참가자들에게 앱 개발 및 SDGs 관련 교육을 제공하며, 

국내 참가자는 선발과정을 통해 국외 참가팀과 매칭되어 본대회 진출 

기회를 획득

  대회 개요

  ◦ 대회명 : 제11회 e-ICON 세계대회 (The 11th e-ICON World Conest)

  ◦ 일시 : 2021년 8월 ~ 9월 중

  ◦ 주제 : (국문) 지속가능개발목표(SDG) 달성을 위한 교육용 모바일 앱 개발(예정)  

 (영문) Educational Mobile App as a Tool to Achieve SDGs"

※ 상세주제는 2월 실시 예정인 1차 운영위원회 의견 수렴에 따라 구체화 예정

  ◦ 주최·주관 : 교육부 / 한국교육정보진흥협회

  ◦ 후원 : 고려대영재교육원 논의 중

  ◦ 시상 : 한국 교육부(1점), 한국교육정보진흥협회(1점) 외 3점(미정) 

  ◦ 개최형태 : 온라인 대회

  ◦ 주요활동 : 글로벌팀(국내 학생2명+해외 학생2명+국내‧외 지도교사 각  

1명 등)의 교육용 모바일 앱 공동개발, 발표 및 심사 등 
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구분 세 부 내 용

예선대회

국
내

- 온라인 교육과정 이수(기술교육, 국제현안 등)
- 앱 개발 계획서 작성
- 콘텐츠 초기버전 설계 및 개발
- 예선대회 종료 후 개발계획서 제출

국
외

- 필수서류(추천서, 지원서, 개발계획서) 제출 후 예선대회 참가
- 온라인 강의 수강(기술교육, 국제현안 등)
- 참가자 국가의 SDGs에 해당하는 문제 발견 및 해결방안 제출

본 대회 - 공동개발계획서 작성, 앱 공동개발 완성, 프레젠테이션 발표

사후활동 - 발표, 심사, 시상식 

   ◦ 예선대회 참가규모: 국내 중고교생 300여 명, 국외 추천 중고교생 

40여 명(교사 제외)

   ◦ 본 대회 참가규모: 약 20개국 이러닝 분야 우수 중·고교생 및 지도교사 120여명

   - 국내 60여명(학생40, 교사20), 국외 60여명(학생40, 교사20)

   - 총 20여 개 글로벌 팀 구성 예정(팀 당 국내학생2, 국외학생2, 국내‧외 

지도교사 각 1명으로 구성)

◦ 모집 방법 : 온라인 공개 모집 실시

◦ 지원사항

- 본 대회 진출 학생 : 웹캠 등 온라인 협업 지원물품 제공

- 수상팀 : 태블릿 PC 및 교육용 코딩 교구 등 시상 
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붙임1  10회 홍보자료

1) 대회 모집 포스터

국문 영문

2) 10회 대회 소개 및 결과물 패키징 앱

구글플레이스토어 
업로드 사진

앱 메인 사진 앱 내 목차 10개팀 결과물 소개

※ 앱 제목: “The 10th e-ICON World Contest”

※ 앱 실행시 국/영문 버전 선택 가능
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3) 디지털 브로셔

e-ICON 세계대회 
소개

대회 절차 10회 대회 내용 10회 대회 결과

※ 영문 버전 브로셔도 제작 및 배포함

4) 대회 스케치 영상

영상 썸네일

※ 영상제목: The 10th e-ICON World Contest

※ 사업운영기관(KEFA)의 Youtube 채널에 게재됨
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붙임2  수상팀 개별 시상식 및 부상수령 사진

1등팀(한국팀) 개별 시상식 사진 

1등팀(남아공팀) 개별 시상식 사진 

2등팀 및 3등팀(캄보디아) 사진

2등팀(한국팀) 개별 시상식 사진 3등팀(한국팀) 개별 시상식 사진
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3등팀(한국팀) 개별 시상식 사진


