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P
ierwsze próby wprowadzenia techniki cyfrowej do nauczania 
języków obcych (NJO) miały miejsce w latach pięćdziesiątych 
ubiegłego wieku. Dały one początek nowej dziedzinie – CALL 
(ang. Computer Assisted Language Learning). Od początku 
miała ona charakter interdyscyplinarny jako część wspólna 

metodyki nauczania języków, psychologii, pedagogiki, językoznawstwa 
i inżynierii cyfrowej.

Cyfryzacja nauczania i uczenia się języków obcych następowa-
ła równolegle do rozwoju podejść dydaktycznych do NJO i do zmian 
w narzędziach technicznych. W Polsce inicjatorami idei używania kom-
puterów w NJO byli: Antoni Siennicki (1985), Małgorzata Zdybiewska 
(1987), Marek Zając (1988), Robert Dębski (1989), Bogusław Kubiak i Bar-
bara Mucha (1989). Pod koniec XX wieku pojawiły się publikacje Rober-
ta Dębskiego (1990), Pawła Topola (1991), Jana Rusieckiego (1991, 1991a, 
1992, 1993), Przemysława Wolskiego (1995), Włodzimierza Sobkowia-
ka (1998) czy Elżbiety Gajek (1999). Od początku nowego stulecia roz-
wój tej dziedziny przyspieszył dzięki pracom Elżbiety Gajek (2001) i Ja-
rosława Krajki (2001), który założył czasopismo „Teaching English with 
Technology”. Pionierami upowszechniania CALL w nauczaniu innych 
języków niż angielski byli: Marek Zając (1987), Grażyna Wójcik (2001) 
i Grażyna Migdalska (1991) w języku francuskim, Ludmiła Szypielewicz 
(2000, 2004) i Małgorzata Tomczyk-Jadach (2001) w języku rosyjskim, 
Przemysław Wolski (1995) i Ilona Neumann (2001) w języku niemieckim. 
Jarosław Wiazowski (2001) stosował komputery w pracy nad językiem 
z uczniami z niepełnosprawnością wzroku. W XXI wieku jest już coraz 
więcej publikacji w tej dziedzinie. 

Idea stosowania komputerów w NJO mogła być szerzej wprowa-
dzana w życie dzięki programom cyfryzacji szkoły podjętym w latach 
2001–2005 i działaniom licznych innowatorów, z których część publiko-
wała wyniki swojej pracy, a część ich nie upowszechniała. Jednak domi-
nująca była postawa nauczycieli: „Umiem uczyć języka bez komputera, 
więc po co to zmieniać” wspierana przez niektórych metodyków, a tak-
że przez wykluczenie cyfrowe społeczeństwa na poziomie krajowym, 
regionalnym i indywidualnym. Innowatorzy musieli wykazać się odwagą 
i wytrwałością, aby korzystać ze sprzętu umieszczonego w pracowniach 
komputerowych, w których odbywały się głównie lekcje informatyki. 
Początkowo dzieci nie miały komputerów, a potem dostępu do interne-
tu w domu. W szkołach szybko starzejący się sprzęt i oprogramowanie 
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wymagałyby nieustannej aktualizacji. W 2020 roku, gdy z dnia na dzień wprowadzono naucza-
nie online, wielu nieinnowacyjnych nauczycieli musiało przejść przyspieszony kurs NJO z wy-
korzystaniem techniki cyfrowej. Niestety, takie nagłe doskonalenie zawodowe dało bardzo 
zróżnicowane rezultaty, część nauczycieli szybko przyswoiła potrzebne kompetencje, a część 
popełniła wiele błędów. Obecnie następuje normalizacja techniki (Bax 2003), czyli jej użytkow-
nicy nie zauważają, że korzystają z narzędzi cyfrowych, takich jak materiały tekstowe i audiowi-
zualne, w tym blogi, wiki i podcasty z zasobów internetu.

Zdalne uczenie się i nauczanie języków
Zdalne uczenie się i nauczanie języków może odbywać się formalnie, np. na kursach akade-
mickich online, na kursach hybrydowych, oraz nieformalnie – na kursach MOOC. Massive 
Open Online Courses (Gomez-Galan i in. 2019) dostępne są dla wszystkich chętnych i sta-
nowią wizytówkę uczelni, zachęcającą do podjęcia na niej dalszych studiów. Oferta zawie-
ra kursy z zakresu techniki, ekonomii, kultury (w tym historii, sztuki, architektury, muzy-
ki), języków popularnych i niszowych itd. Umożliwiają więc uczenie się pożądanych treści 
w językach obcych. Popularnością cieszą się takie serwisy MOOC jak: FutureLearn, Udacity,  
Udemy, Coursera, edX, Canvas Network, iversity, Khan Academy itd. 

Możliwości komunikacyjne techniki cyfrowej wykorzystywane są w językowo-kulturo-
wych projektach telekolaboracji. Dobrym przykładem współpracy na poziomie akademickim  
jest projekt Cultura rozpoczęty w 2005 roku (Furstenberg 2012). Stał się on modelem dla 
inicjatyw wirtualnych z zakresu języka i kompetencji interkulturowych pomiędzy rodzimy-
mi użytkownikami jednego języka, którzy uczą się języka partnerów (O’Dowd 2006). Efekty 
projektów prowadzonych przez autorkę w grupie polsko-chińskiej są opisane w publikacjach 
Gajek (2013, 2014) z kolei polsko-hiszpańskiej (Gajek i Calderón-Quindós 2018). 

Przykładem współpracy pomiędzy przedszkolami, szkołami podstawowymi i ponadpod-
stawowymi jest program eTwinning. Charakteryzuje się on holistycznym podejściem do wy-
korzystania techniki cyfrowej i języków obcych jako narzędzi do nauczania i uczenia się in-
nych treści kulturowych (muzycznych, artystycznych), przyrodniczych (zjawiska fizyczne, 
chemiczne, biologiczne), społecznych, ekonomicznych itd. odpowiednio do potrzeb i moż-
liwości uczniów i nauczycieli. 

Obecny stan rozwoju techniki powoduje, że NJO odbywa się głównie jako nauczanie mo-
bilne, gdyż uczniowie mają urządzenia (smartfony, iPady, iPody, tablety), które są spersona-
lizowane, intuicyjnie łatwe w obsłudze oraz zapewniają dostęp do zasobów sieci i kontaktów 
w dowolnym miejscu (Sharples 2000, Kukulska-Hulme i in. 2011 w Gajek 2015). Wprawdzie 
w wielu miejscach realizowany jest Model BYOD (ang. bring your own device), w którego ra-
mach uczniowie i nauczyciele korzystają w szkole z własnego sprzętu mobilnego, jednak nie 
powinien on zdejmować z systemu obowiązku aktualizacji techniki cyfrowej w edukacji.

Współczesne obszary innowacji cyfrowej w NJO
Wirtualne światy

Cechą charakteryzującą używanie w NJO techniki cyfrowej jest nieustanne podejmowanie 
innowacji dydaktycznych w odpowiedzi na osiągnięcia techniki. Oznacza to natychmiastowe 
korzystanie z nowego sprzętu i oprogramowania, które powstają w celach innych niż NJO. 
Obecnie innowacje obejmują wykorzystanie wirtualnych światów, tj. rzeczywistości wirtu-
alnej (VR – virtual reality), rzeczywistości rozszerzonej (AR – augmented reality), sztucznej 
inteligencji (AI – artificial intelligence), narzędzi tłumaczenia maszynowego, analizy i syntezy 
mowy oraz botów i robotów w systemach, które mogą być efektywnie stosowane do NJO. 

Za przykład niech posłuży Metaverse, która z użyciem VR, AR i AI kreuje nową rzeczywi-
stość uczenia się języka, rozrywki, pracy i życia towarzyskiego tak, jakby uczeń był rodzimym 
użytkownikiem języka (Hwang i Chien 2022). Jest to zdecydowanie więcej niż uczestniczenie 
w kursie i wykonywanie zadań językowych. 
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Użycie VR pomaga redukować lęk przed mówieniem (Obari, Lambacher i Kikuchi 2022); 
zapewnia doświadczenia wizualne, daje możliwość manipulowania przedmiotami, oferuje 
naukę przez zabawę oraz uczestnictwo w symulowanym środowisku społecznym (Lan 2020). 
W praktyce edukacyjnej najczęściej stosowane są tanie kartonowe okulary i materiały do-
stępne na platformie YouTube.

AR tworzy atrakcyjne środowisko uczenia się języka, gdyż umożliwia wstawianie wirtual-
nych artefaktów do otoczenia uczącego się, jak np. w Pokemon Go. Mimo że celem gry nie 
było NJO, to wykorzystywało ją wielu nauczycieli. W studiach AR można dodawać teksty, wi-
deoklipy, obrazy, które motywują uczniów i uzasadniają aktualną potrzebę uczenia się języ-
ka obcego. 

Sztuczna Inteligencja 
Sztuczna inteligencja jest obecnie na wznoszącej fali zainteresowania społecznego. Termin 
AI wprowadzony został w 1956 roku przez Johna McCarthy dla odróżnienia od popularne-
go wówczas terminu cybernetyka. AI jest oprogramowaniem, które obejmuje przetwarza-
nie symboliczne lub obliczenia analityczne na wielkich danych. Obie nazwy nie są jednak  
nośne emocjonalnie i marketingowo. Poddziedziny AI: robotyka, widzenie komputerowe, 
rozpoznawanie mowy i przetwarzanie języka naturalnego (Kaplan 2019) zapewniają narzę-
dzia, które mogą być wykorzystywane w NJO. Algorytmy AI oraz zasoby danych językowych 
(tekstowych i dźwiękowych), a także obrazowych, z których korzystają algorytmy powią-
zane z analizatorami i syntezatorami mowy, są zwykle wbudowane w systemy interakcyjne 
umożliwiające interakcje tekstowe i głosowe między maszyną i człowiekiem, czyli np. czat-
boty. Warto zauważyć, że pierwszy czatbot Eliza powstał w 1966 r. Asystenci personalni (IPA 
– Intelligent Personal Assistants), np. Alexa, Siri, GoogleDuplex, Xiaoice, mogą towarzyszyć 
uczniowi oraz tworzyć środowisko językowe, które zapewnia niekończące się interakcje 
w języku obcym (Dizon 2017, 2020; Dokukina i Gumanowa 2020; Zhou i in. 2020). Znacznie 
szybciej i bardziej wszechstronnie niż nawet wykształcony opiekun, udzielają oni odpowie-
dzi na pytania ucznia wdrożonego do myślenia komputacyjnego. Boty i IPA dobrze wspierają 
nauczanie języka formulaicznego i zapewniają nieograniczony dostęp do języka. Niewielkie 
mówiące roboty podobne do zabawek stają się asystentami nauczyciela w nauczaniu dzie-
ci. Trwają intensywne badania potencjału systemów dialogowych w NJO (Bibauw, François 
i Desmet 2019, 2022; Fryer i in. 2020). 

Istnieją również systemy wspomagające pisanie – DeepL Write i Grammarly. Uczniowie 
korzystają także z GPT-4 w języku obcym. W końcu bieżącego roku planowane jest wprowa-
dzenie na rynek następnej wersji chatu: GPT-5, która będzie zawierała nowe funkcje. Nauczy-
ciel powinien tym samym wskazać zalety i wady korzystania z tego narzędzia, aby zapobiec 
próbom nieetycznego używania go przez uczniów. 

Aby wyrobić sobie własny pogląd na rolę AI w edukacji oraz rozpoznać możliwości i za-
grożenia związane z przygotowaniem uczniów do życia w świecie wypełnionym sztuczną in-
teligencją, nauczyciele powinni zapoznać się z dokumentami UNESCO (2019a, 2019b, 2020, 
2021, 2022/23), które są dostępne w otwartym internecie. 

Systemy tłumaczeniowe 
W NJO mogą być stosowane narzędzia tłumaczenia maszynowego zamieniające tekst na  
tekst w innym języku, mowę na tekst (ASR – automatic speech recognition) oraz tekst  
na mowę(TTS – text-to-speech synthesizers). Na przykład TranslatorMirosoft może wspie-
rać nauczanie słownictwa, wymowy, gramatyki, pisania i rozumienia tekstu słuchanego. 
Uczniowie korzystają m.in. z translatora Google i DeepL, więc nauczyciel powinien rozma-
wiać  o nich z uczniami. Zadaniem prowadzącego zajęcia jest wykształcenie krytycznego 
podejścia do uzyskanych z systemu wyników. Powinien on zatem uczyć strategii weryfikacji 
poprawności tekstów odpowiednio do poziomu zawansowania językowego podopiecznych.
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Gamifikacja 
Od początku istnienia CALL prowadzone są dyskusje na temat wykorzystania w NJO gier  
cyfrowych, które mają swoich zwolenników i przeciwników. Dobrze dobrane, niezbyt skom-
plikowane gry (Bogost 2015; Richter i in. 2015) wpływają na motywację do uczenia się języka i  
na zaangażowanie ucznia (Ditchev i Ditcheva 2017; Majuri, Koivisto i Hamari  2018; Sailer  
i Sailer 2020); pomagają także zmniejszyć lęk przed mówieniem (Csikszentmihalyi 1991;  
Dewaele i in. 2017). Nie mogą być one jednak nadużywanym wypełniaczem czasu na lekcji. 

Czynniki psychospołeczne i środowiskowe
Kompetencje cyfrowe ucznia i jego gotowość do korzystania z narzędzi cyfrowych wpły-
wają na efekty pracy (Norman 1988). Okazuje się, że termin digital natives (Prensky 2001) na 
określenie młodzieży, która od urodzenia wychowuje się w środowisku cyfrowym, niezbyt 
dobrze opisuje rzeczywistość. Kompetencja cyfrowa zdobyta w środowisku gier czy me-
diów społecznościowych nie przekłada się bowiem na kompetencję uczenia się języków 
obcych (Thorne 2003; Jeffrey i in. 2011). Technika jest efektywna, jeśli uczniowie i nauczy-
ciele wiedzą, jak się nią posługiwać (Figura i Jarvis 2007: 457). Wymaga ona od ucznia nie 
tylko sprawności technicznych, lecz także właściwych postaw i strategii (Hubbard 2004). 
Obecnie opisuje się sprawności cyfrowe (digital literacies) jako continuum, które obejmuje 
umiejętności techniczne, społeczne i krytycznego myślenia. Zawiera je matryca czterech 
kategorii niezbędnych do efektywnego uczenia się: komunikacji, informacji, współpracy 
i przetwarzania treści w zakresie korzystania z druku, tekstów cyfrowych, materiałów mul-
timodalnych, mobilnych, sztucznej inteligencji, świadomości przepływu danych, bezpie-
czeństwa w sieci, etyki oraz podejścia do treści (Pegrum, Hockly i Dudney 2022). Dobrze 
by było, aby nauczyciel pełnił rolę mądrego przewodnika w świecie wielodyscyplinarnej 
wielojęzyczności coraz bardziej wypełnionym techniką cyfrową, wskazywał możliwości 
i zagrożenia oraz pomagał w identyfikacji niebezpiecznych praktyk gromadzenia danych, 
nieetycznych zachowań lub cyberprzestępstw. 

Dokąd zmierzamy?
Cyfryzacja NJO będzie postępowała odpowiednio do możliwości techniki, a ta wpłynie na 
zmiany narzędzi i metod pracy nad językiem. Potrzebne będzie zatem podejście charaktery-
styczne dla praktyków CALL – innowacyjna postawa oraz uważne i krytyczne obserwowanie 
i reagowanie na pojawiające się nowości.

Orientację ucznia w zasobach i możliwościach wykorzystania techniki cyfrowej do ucze-
nia się języków obcych ułatwią uczniowi odważne, wyprzedzające teorię działania nauczy-
ciela. Do takich zaliczyć można: inicjatywę, samodzielne sprawdzanie efektów aktywności 
edukacyjnych, podejmowanie z podopiecznymi współpracy w nowych obszarach.

Obecne trendy wskazują na potrzebę otwarcia edukacji, nie tylko w projektach tele-
kolaboracji, w projektach wielodyscyplinarnej współpracy międzynarodowej szkół, tak jak 
w eTwinning, ale także jako crowdsourcing (Arhar Holdt i in. 2020). Nauczyciel powinien być 
przewodnikiem uczniów w budowaniu kompetencji uczenia się z wykorzystaniem techni-
ki cyfrowej, a także uczenia się innych treści w języku obcym w celu rozwijania własnych 
zainteresowań. 

Komputacyjne podejścia oraz systemy do ewaluacji i oceniania biegłości językowej, któ-
re wykorzystują analizę głosu i automatyczne sprawdzanie tekstów pisanych, są obecnie na 
etapie mniej lub bardziej zaawansowanych prototypów. Mogą one całkowicie zmienić spo-
soby udzielania informacji zwrotnej przez nauczyciela. 

Wobec tempa zachodzących zmian technicznych nauczyciel nie może być pozbawio-
ny wszechstronnego wsparcia zapewniającego mu czas, przestrzeń oraz zasoby pozwala-
jące z jednej strony na samodzielną orientację w zmieniającym się świecie i doskonalenie 
własnej techniczno-pedagogiczno-przedmiotowej kompetencji zawodowej. Podstawą jest 
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zapewnienie nowoczesnych warunków technicznych w szkołach. Z drugiej strony wzajemne 
wspieranie się nauczycieli w sieci praktyków umożliwia inspirację i motywację do działań in-
nowacyjnych w bezpiecznym środowisku zawodowym. 

Podsumowanie
Łatwo zauważyć stałe elementy charakterystyczne dla cyfryzacji nauczania języków obcych. 
O efektywności wykorzystania techniki decyduje: 

	➡ środowisko materialne, czyli dostęp do regularnie aktualizowanego sprzętu 
i oprogramowania;

	➡ środowisko społeczne, czyli wolność zawodowa nauczyciela w doborze strategii pracy, 
spokojna i bezpieczna atmosfera pracy i współpracy;

	➡ indywidualna postawa innowacyjna, pionierska odwaga we wprowadzaniu nowości 
do własnej praktyki, krytyczna analiza wyników i nieustająca potrzeba doskonalenia 
zawodowego. 
Warunki materialne powinien zapewnić system edukacji, a społeczne i indywidualne wy-

nikają z kultury pracy. 
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