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CZYM SIĘ ZAJMIEMY?
1. Co to jest TASK WHIZZ i dlaczego

powstał?

2. Jak krok po kroku można

zaprojektować aplikację typu

TASK WHIZZ?

3. Jak działa TASK WHIZZ z perspektywy

uczącego się?

4. Jak działa TASK WHIZZ z perspektywy

nauczyciela?



TaskWhizz to aplikacja mobilna/komputerowa wspierana 
algorytmami AI, która służy do wykonywania przez uczących się 
JO autentycznych zadań w ramach pracy domowej.

TASK + WHIZZ = TASK WHIZZ

ZADANIE
• „każde celowe działanie, uważane za

konieczne, by rozwiązać jakiś problem,
wypełnić zobowiązanie lub zrealizować
dążenie” (ESOKJ 2003, s. 21)

• o charakterze społecznym,
„uwarunkowanym kontekstem
środowiskowym i sytuacyjnym”
(ESOKJ 2003, s. 20)

• zmierza do „jasno określonego celu i
konkretnego wyniku” (ESOKJ 2003, s. 136)

SPEC/ EKSPERT
• a person with a very high level of skill or

knowledge in a particular subject (BrE
whizz; informal, approving) (Cambridge
Dictionary)

• someone who is very fast, intelligent, or
skilled in a particular activity (Longman
Dictionary)

• a person who is very good at
something (Merriam-Webster
Dictionary)

AS OD ZADAŃ/ MISTRZ ZADAŃ :)
• uczący się języka obcego posiadający

kompetencje umożliwiające mu w
całości samodzielne wykonanie
różnorodnych zadań “z życia wziętych”,
wymagających użycia języka w kilku
trybach komunikacji w sytuacjach
pozaszkolnych

CO TO JEST TASK WHIZZ?

https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/person
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/level
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/skill
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/knowledge
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/particular
https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/subject
https://www.ldoceonline.com/dictionary/intelligent
https://www.ldoceonline.com/dictionary/skill
https://www.ldoceonline.com/dictionary/activity


Aby wykonać zadanie przy pomocy 
TaskWhizz, uczący się JO:
• przyjmują znane im role

społeczne (np.: zwiedzających,
uczniów, członków rodziny,
klientów, itp.)

• przetwarzają (=mediują) kluczowe
informacje z polecenia

• w celu prowadzenia interakcji
ustnej i/lub pisemnej z agentem
AI, który również odgrywa
określoną, społecznie istotną rolę,
np.: koordynatora projektu,
lekarza, kelnera, ucznia, itp.

W TaskWhizz
nauczyciele JO 
decydują 
o charakterze
i przebiegu interakcji
uczących się z agentem
AI podczas realizacji
zadania, odpowiednio
modyfikując prompty
systemowe na etapie
projektowania zadania.
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uczących się z agentem
AI podczas realizacji
zadania, odpowiednio
modyfikując prompty
systemowe na etapie
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Czynniki 
polityczne

REALIA POLSKIEGO 
KONTEKSTU 
EDUKACYJNEGO
Podstawa programowa dla JO 
nowożytnych (tzn. Wymagania ogólne)



=Recepcja języka

=Recepcja języka

=Produkcja języka

=Produkcja języka

=Interakcja ustna/pisemna
=Interakcja ustna/pisemna

=Mediacja =Mediacja



Czynniki 
polityczne

REALIA POLSKIEGO 
KONTEKSTU EDUKACYJNEGO
Rosnąca rola przetwarzania 
wypowiedzi/mediacji w kontekście nowej 
formuły egzaminu maturalnego w zakresie PP 
(B1/B1+) i PR (B2/B2+)



MEDIACJA

• „działania (…), które umożliwiają 
komunikację między osobami,
które – z różnych względów
– nie mogą się ze sobą bezpośrednio 
porozumiewać” (Rada Europy 2003:
24)

• „tłumaczenie ustne i pisemne, 
parafraza, streszczenie, podsumowanie 
lub zapis, które umożliwiają korzystanie 
z tekstów i wypowiedzi źródłowych 
osobom, które nie mają do nich 
bezpośredniego dostępu”.



=Recepcja języka

=Produkcja języka

=Interakcja ustna/pisemna

=Mediacja

MEDIACJA



=Recepcja języka

=Produkcja języka

=Interakcja ustna/pisemna

=Mediacja

MEDIACJA



MEDIACJA TEKSTÓW MÓWIONYCH
SŁUCHANIE ZE 

ZROZUMIENIEM_PP (B1/B1+)





MEDIACJA TEKSTÓW PISANYCH
ROZUMIENIE TEKSTÓW CZYTANYCH_PP

(B1/B1+)



MEDIACJA TEKSTÓW PISANYCH
ZNAJOMOŚĆ JĘZYKOWYCH & PISANIE PP 

(B1/B1+)



Produkcja języka=
Interakcja ustna=

Mediacja=

MEDIACJA



Czynniki 
teoretyczne

ROZWÓJ DZIEDZINY 
NAUCZANIA JO
1. Hipoteza zrozumiałych danych językowych

(ang. input hypothesis; Krashen 1981)
2. Negocjacja znaczenia (ang. Negotiation

of meaning; Long 1981)
3. Hipoteza produkcji językowej (ang. output

hypothesis; Swain 1985)
4. ESOKJ/podejście zorientowane na

działanie (Rada Europy, 2003)



Czynniki 
teoretyczne

ROZWÓJ DZIEDZINY 
NAUCZANIA JO
1. Hipoteza zrozumiałych danych językowych

(ang. input hypothesis; Krashen 1981)
⟶ recepcja języka

2. Negocjacja znaczenia (ang. Negotiation
of meaning; Long 1981) ⟶ interakcja

3. Hipoteza produkcji językowej (ang. output
hypothesis; Swain 1985) ⟶ produkcja

4. ESOKJ/podejście zorientowane na działanie
(Rada Europy, 2003) ⟶ społeczny wymiar
działań uczącego się JO



Czynniki 
demograficzne

1995-2009

2010-2024
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Czynniki 
demograficzne



Perspektywa 
ucznia

JAK TE CZYNNIKI WPŁYNĘŁY NA POWSTANIE TASK WHIZZ?





Uczenie się 
poprzez działanie

Interakcja
i mediacja

Zadanie 
„z życia 
wzięte”

Nowe 
technologie

Elastyczność / 
bezstresowość

Intensyfikacja uczenia 
się JO poza szkołą



PROPOZYCJA PD 1 
W ramach wymiany studenckiej twoja szkoła 
planuje udział w projekcie promującym 
ekologiczny styl życia. Rozmawiasz z 
anglojęzycznym koordynatorem projektu, aby 
dowiedzieć się, na czym będzie polegał i 
zdecydować, czy Twoja klasa powinna wziąć w nim 
udział.
W rozmowie:

• zapytaj koordynatora o szczegóły projektu i 
wyraź swoją opinię na temat jego głównego 
celu;

• przedstaw własny pomysł na działanie 
ekologiczne i uzasadnij, dlaczego warto je 
włączyć do projektu;

• zareaguj na propozycję koordynatora 
dotyczącą sposobu realizacji projektu;

• ustalcie, jakie będzie Twoje zadanie w projekcie 
oraz w jaki sposób je zrealizujesz.

• Uczeń = Uczeń/ Uczestnik wymiany 
studenckiej

• Agent AI =Nauczyciel/ Koordynator 
projektu 

• “Życiowy” problem = Udział w projekcie 
szkolnym

1. Zapoznaj się z 
treścią polecenia 
i rozpocznij 
konwersację 

1. Realizuj 
polecenie i 
reaguj na 
odpowiedzi 
zgodnie z 
poleceniem

1.Zakończ konwersację i 
zaczekaj na ocenę



Perspektywa 
nauczyciela

JAK TE CZYNNIKI WPŁYNĘŁY NA POWSTANIE TASK WHIZZ?





PROPOZYCJA PD 2 
Spędzasz właśnie tygodniowe wakacje 
z rodzicami na Cyprze i chcecie wykupić 
wycieczkę po wyspie. W rozmowie 
z przedstawicielem biura podróży porusz 
następujące kwestie:

• poproś agenta o przedstawienie
propozycji wycieczki i wyraź swoją opinię
na ten temat

• podaj swoje preferencje dotyczące
środka transportu i wyżywienia

• poproś o informacje dotyczące czasu
i miejsca zbiórki

• zapytaj o koszt wycieczki na osobę
i zniżki dla uczniów

• Uczeń = Zwiedzający/ Klient biura
• Agent AI = Agent biura podróży
• “Życiowy” problem = Kupno

wycieczki za granicą

Zaprojektuj 
i przydziel zadanie 
uczniowi/grupie

Zaczekaj na 
wykonanie 
zadania przez 
ucznia/grupę

Zapoznaj się z 
przebiegiem interakcji

i oceń ją



JAK KROK PO KROKU MOŻNA 
ZAPROJEKTOWAĆ APLIKACJĘ TYPU 

TASK WHIZZ?



1. Uczący się nie rozmawia z „AI tutorem”!
2. AI przyjmuje określoną rolę i uczestniczy w konkretnej sytuacji

komunikacyjnej!

Uczenie się 
poprzez działanie

Interakcja
i mediacja

Zadanie 
„z życia wzięte”

Nowe 
technologie

Elastyczność / 
bezstresowość

Intensyfikacja uczenia 
się JO poza szkołą

CZYLI JAK MOŻEMY TO OSIĄGNĄĆ?



NA POCZĄTEK POTRZEBUJESZ:

• pomysłu
• projektu Twojej aplikacji
• agenta AI
• klucza API
• narzędzi do uruchomienia i udostępnienia

aplikacji



NA POCZĄTEK POTRZEBUJESZ:

• pomysłu ⟶ analiza potrzeb uczących się
• projektu Twojej aplikacji ⟶ frontend, backend
• agenta AI ⟶ Claude
• klucza API ⟶ Groq Console
• narzędzi do uruchomienia i udostępnienia aplikacji
⟶ Docker i Cloudflare



• Claude
Agent AI/Rodzina modeli językowych (LargeLanguage 
Models, LLMs) firmy Anthropic. Może generować tekst, 
analizować informacje, pomagać w programowaniu.

• Claude Code
Narzędzie, które pozwala wykorzystywać LLM firmy 
Anthropic (np., Opus, Sonnet, Fable, Haiku) do pracy nad 
projektem programistycznym. Claude Code może pisać 
kod i pomagać w jego uruchamianiu oraz poprawianiu.

KLUCZOWE TERMINY



• klucz API (Application 
Programming Interface )

Sposób, dzięki któremu jedna aplikacja 
może komunikować się
z inną. W tym projekcie klucz API 
pozwala TaskWhizzwysyłać zapytania 
do LLM-ów i otrzymywać odpowiedzi.

• Frontend
Część aplikacji, którą obsługuje 
użytkownik (np.: ekran logowania, 
panel nauczyciela)

• Backend
Część aplikacji działająca „w tle”. 
Odpowiada za logikę aplikacji
i przetwarzanie danych.

KLUCZOWE TERMINY



1. Claude Code → pomaga zbudować Twoją aplikację
2. Klucz API → pozwala Twojej aplikacji korzystać z AI
3. Docker i Cloudflare → pozwalają uruchamiać

i udostępniać    Twoją aplikację

Czyli:
Claude Code → tworzenie/ modyfikacja aplikacji
Klucz API → działanie AI w aplikacji
Docker → uruchamianie aplikacji
Cloudflare ⟶ udostępnianie aplikacji

KLUCZOWE NARZĘDZIA 



SPOSÓB BUDOWANIA 
APLIKACJI:

Nie twórz całej aplikacji jednocześnie. 
Pracuj etapami.



ZACZNIJ OD POMYSŁU
Określ krótko:

• dla kogo jest aplikacja
• jaki problem rozwiązuje
• jakie funkcje są najważniejsze

NIE PRÓBUJ OD RAZU STWORZYĆ CAŁEJ APLIKACJI!



OTWÓRZ CLAUDE CODE

• Opisz Claude'owi swój pomysł i poproś go
o zaproponowanie: technologii, struktury aplikacji,
kolejnych etapów pracy.

• Stwórz plik CLAUDE.md, w którym opiszesz zwięźle,
co chcesz stworzyć i gdzie zlokalizowane są na dysku
pliki w formacie .md zawierające wymagania
do projektu.

• Następnie pozwól Claude Code tworzyć i modyfikować
kod projektu.

PRACUJ ITERACYJNIE:
DODAJ FUNKCJĘ → URUCHOM → PRZETESTUJ → POPRAW



BARDZO WAŻNA ZASADA

Nie pisz jednego gigantycznego promptu!

Zamiast: „Zbuduj mi kompletną aplikację do nauki 
angielskiego z logowaniem, bazą danych, AI, 

feedbackiem, rankingiem, panelem nauczyciela…” 
lepiej:

„Chcę stworzyć aplikację do nauki j. angielskiego dla 
uczniów. Podziel projekt na kolejne iteracje.” Potem: 

„OK. Zacznijmy od pierwszej iteracji.” Potem: 
„Uruchommy ją i sprawdźmy, czy działa.”



BARDZO WAŻNA ZASADA

Nie pisz jednego gigantycznego promptu!
Zamiast: „Zbuduj mi kompletną aplikację do nauki 

angielskiego z logowaniem, bazą danych, AI, 
feedbackiem, rankingiem, panelem nauczyciela…” 

lepiej:
„Chcę stworzyć aplikację do nauki j. angielskiego dla 
uczniów. Podziel projekt na kolejne iteracje.” Potem: 

„OK. Zacznijmy od pierwszej iteracji.” Potem: 
„Uruchommy ją i sprawdźmy, czy działa.”

Kończąc pracę nad daną iteracją, zapisz postępy 
w odpowiednim pliku .md i wyczyść konteks t komendą  /clear



ZBUDUJ MVP

Najpierw stwórz minimalną (działającą) wersję aplikacji 
(minimum viable product , MVP). Powinna zawierać tylko 
najważniejsze funkcje potrzebne do sprawdzenia, czy 
Twój pomysł się sprawdzi. Są to:

• Logowanie nauczyciela/uczącego się
• Panel nauczyciela/uczącego się
• Generator zadania
• Rozmowa ucznia z AI w określonej roli
• Zapis rozmowy
• Ocena



PODŁĄCZ KLUCZ API
Jeśli aplikacja ma korzystać z LLM, podłącz klucz API. 
Pamiętaj: 

• klucz API przechowuj w sekretach
• nie umieszczaj go bezpośrednio w kodzie



UŻYJ DOCKERA I CLOUDFLARE
URUCHOM APLIKACJĘ W KONTENERZE Docker, dzięki czemu aplikacja 
będzie dostępna lokalnie (=tylko dla Ciebie) z poziomu przeglądarki. 
Aby udostępnić ją innym użytkownikom, podepnij tunel Cloudflare
do kontenera Twojej aplikacji. Wymaga to posiadania domeny.



TESTUJ I ROZWIJA J

Po uruchomieniu aplikacji sprawdzaj ją jako 
użytkownik. Następnie, jeśli istnieje taka potrzeba, 
wracaj do Claude Code z konkretnymi 
poleceniami:
Dodaj..., Zmień..., Napraw... Uprość..., itd.



Etap Co robimy? Narzędzie / pojęcie Efekt

1. Pomysł
Określamy problem, użytkowników i 

główne funkcje — Koncepcja aplikacji

2. Tworzenie
Opisujemy pomysł i wspólnie 

tworzymy kod Claude Code Kod aplikacji

3. Budowanie MVP
Budujemy pierwszą, minimalną 

wersję Claude Code Działająca aplikacja

4. Połączenie z AI
Podłączamy model, który będzie 

odpowiadał użytkownikowi API AI działa wewnątrz aplikacji

5. Uruchomienie Uruchamiamy aplikację Docker Kontener z aplikacją

6. Testowanie
Sprawdzamy działanie, poprawiamy 

błędy i rozwijamy funkcje Claude Code + Docker Kolejne wersje aplikacji

7. Udostępnianie Udostępnianie aplikacji na serwerze Cloudflare Aplikacja dostępna dla użytkowników



GŁÓWNA KONCEPCJA APLIKACJI TASK WHIZZ 

Uczeń Nauczyciel



DWIE GŁÓWNE GRUPY UŻYTKOWNIKÓW

UCZĄCY SIĘ
• otrzymuje/wybiera

zadanie
• poznaje sytuację

i rozmawia z AI
• wykonuje zadanie

komunikacyjne
• otrzymuje informację

zwrotną
• może przejrzeć zapis

rozmowy
• śledzi swoje postępy

NAUCZYCIEL
• tworzy zadania
• generuje i edytuje

prompty systemowe
przy pomocy AI

• przypisuje zadania
uczącym się

• przegląda rozmowy
i analizuje wyniki

• tworzy własne kryteria
oceniania



BAZA DANYCH
W TWOJEJ APLIKACJI

Twoim celem jest prześledzenie pracy ucznia podczas 

realizacji zadania od początku do końca.

Co aplikacja musi zapamiętać?

• Uczeń – kto wykonał zadanie?

• Scenariusz – jaki problem rozwiązywał?

• Rozmowa – co powiedział uczeń?

• Data – kiedy odbyła się rozmowa?

• Rezultat – jak zakończyło się zadanie?



1. Każde zadanie powinno być oparte

na realnej sytuacji komunikacyjnej.

2. Dla tego celu należy określić:

• rolę uczącego się

• rolę AI

• cel komunikacyjny uczącego się

• informacje kontekstowe

• oczekiwany rezultat rozmowy

• poziom językowy

Przykład:

Uczący się przyjeżdża do hotelu i odkrywa,

że otrzymał niewłaściwy pokój.

Rola uczącego się: Gość hotelowy

Rola AI: Recepcjonista

Cel uczącego się: Wyjaśnić problem, poprosić

o zmianę pokoju i uzgodnić rozwiązanie

Cel AI: Ustalić, co się wydarzyło, sprawdzić

dostępność pokoi i znaleźć rozwiązanie. AI

powinno reagować na wypowiedzi uczącego się

i prowadzić z nim naturalną rozmowę.

KONCEPCJA ZADANIA



Podczas rozmowy AI powinno:

• pozostawać w swojej roli

• reagować naturalnie

• zadawać pytania

• reagować na nieoczekiwane odpowiedzi

• realizować własne cele komunikacyjne

• utrzymywać kontekst rozmowy

• dostosowywać język do poziomu uczącego się

• osiągnąć konkretny cel

AI JAKO REALNY ROZMÓWCA TASK WHIZZ



Podczas rozmowy AI powinno:

• pozostawać w swojej roli

• reagować naturalnie

• zadawać pytania

• reagować na nieoczekiwane odpowiedzi

• realizować własne cele komunikacyjne

• utrzymywać kontekst rozmowy

• dostosowywać język do poziomu uczącego się

• osiągnąć konkretny cel

AI JAKO REALNY ROZMÓWCA TASK WHIZZ

AI NIE POWINNO:

• poprawiać każdego błędu

• przerywać rozmowy,

aby udzielać feedbacku

• podawać gotowych odpowiedzi

• wychodzić z roli

• oceniać uczącego się podczas

rozmowy



KOMUNIKACJA Z AI


Sheet0

		Pojęcie		Jak działa w Task Whizz?

		Prompt systemowy		Stała instrukcja określająca, jak AI ma działać w aplikacji.

		Metaprompt systemowy		Instrukcja, która mówi AI, jak stworzyć prompt dla konkretnego zadania nauczyciela.

		Prompt		Wypowiedzi produkowane przez uczniów podczas wykonywania zadania







KOMUNIKACJA Z AI

→ mówi AI, co ma teraz zrobić

⟶ określa, jak AI ma 
tworzyć zadania

→ określa stałe zasady, rolę
i zachowanie AI w aplikacji.


Sheet0

		Pojęcie		Jak działa w Task Whizz?

		Prompt systemowy		Stała instrukcja określająca, jak AI ma działać w aplikacji.

		Metaprompt systemowy		Instrukcja, która mówi AI, jak stworzyć prompt dla konkretnego zadania nauczyciela.

		Prompt		Wypowiedzi produkowane przez uczniów podczas wykonywania zadania







Każda persona AI powinna mieć własny ukryty prompt.

Prompt powinien określać:

• imię i/lub rolę

• osobowość

• sytuację

• cel komunikacyjny

• długość wypowiedzi

• sposób komunikowania się

• poziom językowy

• bariery ochronne

• kryteria zakończenia rozmowy

PROMPT SYSTEMOWY DLA KAŻDEJ PERSONY



Każda persona AI powinna mieć własny ukryty prompt.

Prompt powinien określać:

• imię i/lub rolę

• osobowość

• sytuację

• cel komunikacyjny

• długość wypowiedzi

• sposób komunikowania się

• poziom językowy

• bariery ochronne

• kryteria zakończenia rozmowy

PROMPT SYSTEMOWY DLA KAŻDEJ PERSONY



GENERATOR PROMPTÓW 
SYSTEMOWYCH PRZY UŻYCIU 

METAPROMPTU SYSTEMOWEGO 
To jest jedna z najważniejszych funkcji 

aplikacji, dzięki której nauczyciel nie musi 
być prompt inżynierem.

Nauczyciel powinien móc wpisać prosty 
opis, podczas gdy AI powinno następnie 

wygenerować prompt systemowy.



PANEL
UCZĄCEGO SIĘ

Stwórz prosty i intuicyjny dashboard, 
który zawiera: 
• Moje zadania

• Zadania do wykonania
• Zadania rozpoczęte
• Zadania ukończone

• Moje rozmowy
• Informacja zwrotna

• Moje postępy

Przy każdym zadaniu powinny być 
widoczne:

• tytuł
• polecenie

• status
• termin wykonania, jeśli nauczyciel

go określił



PANEL NAUCZYCIELA
Panel nauczyciela powinien 

umożliwiać:
• tworzenie/edytowanie/kopiowanie/

usuwanie zadań
• publikowanie/wycofywanie zadań

• przypisywanie zadań
uczniom/grupom

• tworzenie persony AI
• generowanie/edytowanie

promptów
• tworzenie kryteriów oceniania

• przeglądanie rozmów
• dodawanie własnego feedbacku

• ocenianie uczniów

Cel: Miej pełną kontrolę 
nad materiałami i zadaniami



EKRAN ZADANIA
Przed rozpoczęciem rozmowy 
uczący się powinien zobaczyć:
• Sytuacja: Krótki opis sytuacji.
• Twoja rola: Informacja o tym,

kim jest uczący się.
• Twój cel: Co uczący się

powinien osiągnąć.
• Twój rozmówca: Informacja

o roli AI.

Nie należy jednak ujawniać 
uczącemu się informacji 
zawartych w prompcie

systemowym.



PRYWATNOŚĆ I DOSTĘP

System powinien przechowywać:
• konta użytkowników
• zadania
• prompty
• persony
• przypisania
• transcript rozmów
• oceny

Uczący się może zobaczyć tylko 
swoje dane i zadania, do których 

ma dostęp.
Nauczyciel może zobaczyć tylko 

dane uczących się i grup, 
do których ma uprawnienia.

ZABEZPIECZENIA DOSTĘPU







JAK DZIAŁA TASK WHIZZ
Z PERSPEKTYWY 
UCZĄCEGO SIĘ? 



JAK DZIAŁA TASK WHIZZ
Z PERSPEKTYWY 
NAUCZYCIELA? 



KORZYŚĆ 1
Task Whizz gwarantuje 

autentyczność, 
sensowność i celowość 

procesu uczenia się JO, co 
powoduje, że jest  wartą 
uwagi alternatywą dla 
konwencjonalnej (tzn. 
podręcznikowej) pracy 

domowej.



KORZYŚĆ 2
Task Whizz umożliwia 

uczącym się nawiązanie 
interakcji w języku 

docelowym poza szkołą 
(bez obecności innych 
osób: anglojęzycznych 

znajomych, 
korepetytorów), co ma 
szczególne znaczenie w 

sytuacji, gdy język 
docelowy ma status języka 

obcego. 



KORZYŚĆ 3
Task Whizz umożliwia 

nauczycielom weryfikację 
tego, czy

i jak zadanie zostało 
wykonane przez uczących 

się dzięki historii 
komunikacji dostępnej 

jako zapis przebiegu 
interakcji na linii uczący 

się-agent AI.



KORZYŚĆ 4
Interakcja w JO za 

pośrednictwem Task Whizz
przygotowuje uczących się 

JO nie tylko 
do efektywnego 
funkcjonowania 
w rzeczywistości 

egzaminacyjnej, lecz także 
tej pozaszkolnej.



PODSUMOWUJĄC



1. Nie musisz być programistą



1. Nie musisz być programistą

2. Zacznij od problemu, nie od technologii



1. Nie musisz być programistą

2. Zacznij od problemu, nie od technologii

3. MVP zamiast „idealnej aplikacji”



1. Nie musisz być programistą

2. Zacznij od problemu, nie od technologii

3. MVP zamiast „idealnej aplikacji”

3. AI może się mylić (także w kodzie) ⟶

weryfikuj jej produkt



1. Nie musisz być programistą

2. Zacznij od problemu, nie od technologii

3. MVP zamiast „idealnej aplikacji”

4. AI może się mylić (także w kodzie) ⟶

weryfikuj jej produkt

5. Pracuj iteracyjnie i oszczędzaj tokeny,

zarządzając kontekstem



1. stosuj komendy czyszczące kontekst /clear, /compact
2.“przełącz” AI w tryb jaskiniowca w pliku CLAUDE.md -

odpowiedzi AI=minimum tekstu, maksimum treści
3.stwórz krótki i zwięzły plik CLAUDE.md, zawierający

odwołania, które będą wykorzystywane w razie
konieczności
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