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ROBOKI 

TRỢ LÝ AI HỖ TRỢ GIÁO VIÊN 
THIẾT KẾ BÀI DẠY VÀ HOẠT ĐỘNG TRẢI NGHIỆM 

Bài viết giới thiệu ứng dụng ROBOKI trong chuyển đổi số giáo dục 

 

 
Giao diện LearnX ROBOKI – không gian xây dựng giáo án trải nghiệm. 

Trong bối cảnh chuyển đổi số đang diễn ra mạnh mẽ, trí tuệ nhân tạo không chỉ giúp giáo viên 
tìm kiếm thông tin mà còn hỗ trợ thiết kế giáo án, tổ chức hoạt động học tập và phát triển học 
liệu. ROBOKI là một hệ sinh thái AI được xây dựng theo hướng trợ lý số dành cho giáo viên, với 
nhiều công cụ phục vụ trực tiếp công việc chuyên môn. 

1. ROBOKI – không chỉ là một cửa sổ trò chuyện 

Qua giao diện ROBOKI, người dùng có thể lựa chọn nhiều trợ lý chuyên biệt như Chat Roboki, Gì Cũng 
Biết, Thiết kế Giáo Án và Thiết kế Giáo án STEAM. Việc phân chia rõ từng công cụ giúp giáo viên lựa 
chọn đúng trợ lý theo nhiệm vụ thay vì phải bắt đầu từ một khung trò chuyện chung. 
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Trợ lý Thiết kế Giáo án STEAM: ROBOKI yêu cầu người dùng cung cấp chủ đề dự án, sản phẩm, đối tượng học sinh và số 

nhóm. 

2. Quy trình thiết kế giáo án theo từng bước 

Một điểm nổi bật của Trợ lý thiết kế giáo án là quy trình được tổ chức theo các bước rõ ràng, giúp giáo 
viên hình thành bài dạy có cấu trúc: 

1. Thông tin 
bài học 

2. Mục tiêu 3. Đánh giá 
& sản phẩm 

4. Chọn 
hoạt động 

5. Giáo án 

Ngay từ bước đầu tiên, giáo viên có thể nhập môn học, khối/lớp, tên bài hoặc chủ đề, thời lượng, 
ngôn ngữ giáo án, yêu cầu cần đạt theo Chương trình GDPT 2018, trình độ lớp, ưu tiên hoặc ghi chú và 
thiết bị dạy học hiện có. Cách thiết kế này cho thấy ROBOKI hướng tới việc tạo giáo án từ mục tiêu và 
điều kiện thực tế của lớp học, thay vì tạo một bản nội dung chung chung. 
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Biểu mẫu định khung bài học với các trường thông tin về môn học, khối lớp, thời lượng, yêu cầu cần đạt và thiết bị sẵn có. 

3. Hỗ trợ thiết kế giáo án STEAM 

Ở khu vực Thiết kế Giáo án STEAM, hệ thống yêu cầu người dùng cung cấp chủ đề dự án hoặc tên sản 
phẩm, hình ảnh, đối tượng học sinh và số nhóm. Cách tiếp cận này phù hợp với dạy học STEAM, nơi 
học sinh thường phải tạo sản phẩm, giải quyết vấn đề và làm việc theo nhóm. 

Giáo viên có thể sử dụng trợ lý để hình thành dự án ban đầu, sau đó tiếp tục điều chỉnh nhiệm vụ, tiêu 
chí đánh giá và sản phẩm cho phù hợp với năng lực học sinh cũng như điều kiện cơ sở vật chất của 
nhà trường. 

4. LearnX ROBOKI – không gian xây dựng hoạt động trải nghiệm 

LearnX cung cấp khu vực “Tạo giáo án trải nghiệm mới”, với quy trình nhiều bước dẫn dắt giáo viên từ 
xác định năng lực đến hoàn thiện sản phẩm. Giao diện cũng gợi ý một số hướng bắt đầu nhanh như: 

• Dự án cộng đồng – phù hợp với các hoạt động gắn với địa phương và phục vụ cộng đồng. 
• Nghiên cứu khoa học nhỏ – hướng học sinh khám phá, đặt câu hỏi và thực hiện quy trình nghiên 

cứu. 
• Mô phỏng & trò chơi – tạo hoạt động trải nghiệm mang tính tương tác. 
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LearnX ROBOKI với các mẫu bắt đầu nhanh và khu vực quản lí “Giáo án của tôi”. 

5. “Gì Cũng Biết” – trợ lý hỏi đáp nhanh 

Bên cạnh các công cụ chuyên sâu, ROBOKI có trợ lý “Gì Cũng Biết” với giao diện trò chuyện đơn giản. 
Giáo viên có thể nhập câu hỏi trực tiếp, đính kèm tài liệu hoặc sử dụng giọng nói để đặt yêu cầu. Công 
cụ này phù hợp khi cần tìm ý tưởng hoạt động, xây dựng câu hỏi, giải thích kiến thức hoặc hỗ trợ 
chuẩn bị nội dung bài dạy. 

 
Trợ lý “Gì Cũng Biết” với giao diện hỏi đáp nhanh. 
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6. Trợ lý thiết kế giáo án – nhập thông tin, AI hỗ trợ xây dựng 

Ở khu vực Thiết kế Giáo Án, ROBOKI yêu cầu giáo viên cung cấp các thông tin nền tảng như môn học, 
bài học, số tiết, lớp học và sách giáo khoa đang sử dụng. Cách đặt câu hỏi đầu vào này giúp quá trình 
tạo giáo án có định hướng rõ ràng hơn và phù hợp với bối cảnh dạy học cụ thể. 

 
Trợ lý Thiết kế Giáo Án: hệ thống yêu cầu các thông tin đầu vào cần thiết trước khi tạo nội dung. 

7. Khả năng kết nối AI và lưu ý khi sử dụng 

Qua giao diện Trợ lý thiết kế giáo án, hệ thống có khu vực cho phép nhập khóa API Gemini. Đây là lựa 
chọn dành cho người dùng muốn chủ động kết nối mô hình AI trong quá trình tạo nội dung. 

Khi sử dụng API hoặc bất kỳ nền tảng AI nào, giáo viên cần bảo mật khóa cá nhân và tuyệt đối không 
chia sẻ công khai. Quan trọng hơn, nội dung do AI tạo ra cần được giáo viên kiểm tra về kiến thức, 
mục tiêu, ngôn ngữ, tính phù hợp với học sinh và yêu cầu của chương trình trước khi đưa vào giảng 
dạy. 

8. Giá trị đối với giáo viên và tổ chuyên môn 

Điểm đáng chú ý của ROBOKI không nằm ở việc “AI làm thay giáo viên”, mà ở khả năng hỗ trợ giáo 
viên xây dựng một quy trình làm việc có cấu trúc. Thay vì bắt đầu từ trang giấy trắng, giáo viên có thể 
nhập thông tin bài học, xác định mục tiêu, lựa chọn phương án đánh giá, thiết kế hoạt động và hoàn 
thiện giáo án theo từng bước. 

Tổ chuyên môn cũng có thể khai thác công cụ để thảo luận về thiết kế hoạt động, thử nghiệm nhiều 
phương án tổ chức dạy học trước khi lựa chọn phương án phù hợp nhất với học sinh. 
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9. Một số cách có thể khai thác ROBOKI trong nhà trường 

• Hỗ trợ xây dựng kế hoạch bài dạy theo mục tiêu và yêu cầu cần đạt. 
• Thiết kế giáo án STEAM, dự án trải nghiệm và hoạt động theo nhóm. 
• Gợi ý câu hỏi, nhiệm vụ học tập, sản phẩm và tiêu chí đánh giá. 
• Tạo ý tưởng cho mô phỏng, trò chơi, nghiên cứu khoa học nhỏ và hoạt động cộng đồng. 
• Hỗ trợ giáo viên hình thành bản nháp nhanh để tiếp tục chỉnh sửa bằng chuyên môn sư phạm. 

Kết luận 

Qua các giao diện có thể quan sát, ROBOKI đang hướng tới một hệ sinh thái hỗ trợ giáo viên khá toàn 
diện: từ hỏi đáp AI, thiết kế giáo án, giáo án STEAM đến hoạt động trải nghiệm, dự án cộng đồng, 
nghiên cứu khoa học nhỏ và mô phỏng – trò chơi. 

“AI có thể giúp giáo viên đi nhanh hơn, nhưng chính chuyên môn, kinh nghiệm và sự thấu 
hiểu học sinh của người thầy mới quyết định bài học có thực sự hiệu quả hay không.” 

Thông tin truy cập 

• ROBOKI: https://roboki.vn/ 
• Trợ lý thiết kế giáo án: https://giaoan.roboki.vn/ 
• Không gian giáo án trải nghiệm LearnX: https://learnx.roboki.vn/ 
 


