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 Abstract:  This study aims to analyze the effectiveness of using Augmented Reality 
(AR) in improving English vocabulary understanding through a Systematic Literature 
Review approach. Literature sources have been obtained from indexed databases 
such as Google Scholar, DOAJ, and Scopus over the last 10 years. The analysis shows 
that AR contributes positively to vocabulary comprehension through 3D 
visualization, interactivity, and audio features that increase student engagement 
and motivation. In addition, AR enables a more immersive learning experience and 
suits digital-native preferences. However, research also notes that its impact on 
academic achievement has not been statistically significant. The main challenges in 
AR implementation include developing curriculum-appropriate content, limited 
teacher training, and technical factors such as device compatibility and internet 
connectivity. Therefore, further research is needed to overcome these obstacles and 
optimize the use of AR in English vocabulary learning. 
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 Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan 
Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan pemahaman kosakata bahasa Inggris 
melalui pendekatan Systematic Literature Review. Sumber literatur diperoleh dari 
database terindeks seperti Google Scholar, DOAJ, dan Scopus dalam rentang 10 
tahun terakhir. Hasil analisis menunjukkan bahwa AR berkontribusi positif terhadap 
pemahaman kosakata melalui visualisasi 3D, interaktivitas, dan fitur audio yang 
meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar siswa. Selain itu, AR 
memungkinkan pengalaman belajar yang lebih imersif dan sesuai dengan 
preferensi digital-native. Namun, penelitian juga mencatat bahwa dampaknya 
terhadap prestasi akademik belum signifikan secara statistik. Tantangan utama 
dalam implementasi AR meliputi pengembangan konten yang sesuai dengan 
kurikulum, keterbatasan pelatihan bagi guru, serta faktor teknis seperti 
kompatibilitas perangkat dan konektivitas internet. Oleh karena itu, diperlukan 
penelitian lebih lanjut untuk mengatasi kendala tersebut dan mengoptimalkan 
pemanfaatan AR dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris. 
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A. LATAR BELAKANG  

Penguasaan kosakata berperan penting dalam pembelajaran bahasa Inggris karena mendukung 

komunikasi yang efektif (Sondakh & Sya, 2022). Kemampuan memahami kosakata membantu 

keterampilan berbicara, menulis, membaca, dan mendengarkan (Febriani, 2023). Namun, banyak 

pembelajar mengalami kesulitan dalam mengingat dan mempertahankan kosakata baru. Kesulitan 

ini sering disebabkan oleh metode pembelajaran yang kurang kontekstual dan masih berfokus pada 

hafalan. Minimnya penggunaan kosakata dalam komunikasi nyata juga menghambat retensi (Fengyu, 

2023). Oleh karena itu, diperlukan strategi pembelajaran inovatif dan interaktif. Salah satu solusinya 

adalah pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran bahasa. 

Kemajuan teknologi digital telah memengaruhi berbagai aspek pembelajaran, termasuk 

pengajaran bahasa (Purba & Saragih, 2023). Salah satu inovasi yang semakin banyak diterapkan 

adalah Augmented Reality (AR) , yang menawarkan pengalaman belajar lebih interaktif. Teknologi 

ini memungkinkan integrasi objek virtual ke dalam lingkungan nyata, sehingga meningkatkan 
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pemahaman dan keterlibatan pembelajar (Booyoesen, 2023). Dalam pembelajaran bahasa, AR 

membantu peserta didik memahami kosakata dan tata bahasa secara lebih konkret melalui 

visualisasi dinamis. Selain itu, penggunaan AR dapat meningkatkan motivasi belajar dibandingkan 

metode konvensional (Khairunnisa & Aziz, 2021). Dengan keunggulannya, AR menjadi teknologi 

yang relevan untuk dieksplorasi dalam pendidikan bahasa. Oleh karena itu, diperlukan penelitian 

lebih lanjut untuk mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan keterampilan berbahasa. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan elemen virtual ke dalam dunia 

nyata melalui perangkat digital (Socrates & Mufit, 2022). Teknologi ini bekerja dengan menampilkan 

objek tiga dimensi, animasi, atau informasi tambahan secara real-time (Akbar & Irawan, 2021). Dalam 

dunia pendidikan, AR digunakan untuk memperjelas konsep abstrak dan meningkatkan keterlibatan 

siswa. Dalam pembelajaran bahasa asing, AR membantu mengenalkan kosakata melalui visualisasi 

yang interaktif (Logayah et al., 2023). Teknologi ini juga dapat menyimulasikan situasi komunikasi 

nyata, memperkuat pemahaman dalam konteks yang lebih konkret (Sulwan, 2023). Selain itu, AR 

mendukung pembelajaran berbasis gamifikasi yang meningkatkan motivasi siswa. Dengan 

keunggulannya, AR berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran bahasa asing (Darmadi dkk., 

2022). 

Augmented Reality (AR) memberikan manfaat dalam pembelajaran kosakata melalui 

pendekatan yang interaktif dan imersif (Jalaluddin dkk., 2021). Teknologi ini memungkinkan 

visualisasi interaktif, di mana siswa dapat melihat kosakata dalam bentuk tiga dimensi untuk 

pemahaman yang lebih baik (Yulani & Linarta, 2024). Selain itu, AR meningkatkan keterlibatan siswa, 

karena fitur interaktifnya mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi dalam pembelajaran (Pérez 

dkk., 2022). Studi menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan AR memperoleh skor lebih tinggi 

dalam penguasaan kosakata dibandingkan dengan metode konvensional (okumuş, 2021). AR juga 

meningkatkan retensi dan pemahaman, sebagaimana ditunjukkan dalam penelitian yang 

melaporkan hasil post-test yang lebih baik (Papakostas dkk., 2022). Teknologi ini membantu siswa 

memahami dan menerapkan kosakata dalam konteks nyata, memperkuat daya ingat mereka. Namun, 

tantangan implementasi AR meliputi kebutuhan pelatihan guru serta pengembangan konten yang 

sesuai untuk pembelajaran(Sandoval dkk., 2021) . 

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran kosakata semakin mendapat perhatian 

dalam penelitian terbaru. Studi menunjukkan bahwa AR meningkatkan keterlibatan siswa dan retensi 

kosakata melalui pengalaman belajar yang interaktif (Ali dkk., 2021). AR juga menawarkan 

pembelajaran kontekstual, di mana pengalaman imersif membantu siswa memahami dan 

menerapkan kosakata dalam situasi nyata (Daniel dkk., 2023). Namun, penerapan AR masih 

menghadapi tantangan teknis, seperti pengembangan konten dan kebutuhan antarmuka yang lebih 

ramah pengguna (Sousa dkk., 2023).Selain itu, aspek lain dalam pembelajaran bahasa masih kurang 

dieksplorasi, sehingga diperlukan penelitian yang lebih komprehensif (Kolyada dkk., 2021). AR juga 

tidak dapat sepenuhnya menggantikan metode konvensional, melainkan sebagai  pendamping 

strategi tradisional (Spasova & Ivanova, 2020). Oleh karena itu, integrasi AR dengan metode 

pembelajaran konvensional diperlukan untuk hasil yang lebih optimal. 

Systematic Literature Review (SLR) berperan dalam mensintesis penelitian yang ada serta 

mengidentifikasi kesenjangan pengetahuan. Metode ini memberikan penilaian komprehensif dan 

objektif terhadap suatu topik tertentu (Paladines & Ramírez, 2020). SLR bermanfaat ketika terdapat 

variasi pendekatan penelitian yang memerlukan sintesis mendalam, seperti dalam studi manajemen 

keuangan UMKM (Winarto, 2022). Dengan metodologi terstandarisasi dalam pencarian, penyaringan, 

dan peninjauan, SLR memastikan kualitas penelitian (Sonkamble dkk., 2021). Pendekatan ini berguna 

dalam mengumpulkan pengetahuan pada bidang kompleks, seperti rekayasa kebutuhan. Melalui 

analisis sistematis, SLR mengungkap latar belakang kronologis berbagai pendekatan penelitian 
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(Mengist dkk., 2020). Selain itu, SLR merangkum isu utama yang mendorong perkembangan 

penelitian dalam suatu bidang tertentu. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mensintesis hasil-hasil penelitian yang telah ada guna 

mengidentifikasi pola umum, tantangan, serta peluang dalam pemanfaatan Augmented Reality (AR) 

untuk pembelajaran kosakata bahasa Inggris. Dengan menggunakan pendekatan Systematic 

Literature Review (SLR), penelitian ini bertujuan untuk memberikan analisis yang terstruktur dan 

mendalam mengenai efektivitas AR serta faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilannya dalam 

meningkatkan pemahaman kosakata. Selain itu, penelitian ini berupaya mengeksplorasi strategi 

integrasi AR dengan metode pembelajaran konvensional guna menghasilkan efektivitas jangka 

panjang. Mengingat penelitian sebelumnya cenderung berfokus pada hasil kuantitatif tanpa 

menggali lebih dalam mengenai pengalaman siswa dalam memanfaatkan AR dalam pembelajaran 

bahasa, studi ini diharapkan dapat memberikan wawasan yang lebih komprehensif. Dengan 

demikian, penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan teknologi AR sebagai bagian dari 

inovasi pembelajaran bahasa Inggris yang lebih efektif dan berkelanjutan. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Penelitian bertujuan untuk memberikan analisis yang terstruktur dan mendalam mengenai 

efektivitas AR serta faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilannya dalam meningkatkan 

pemahaman kosakata. Selain itu, penelitian ini berupaya mengeksplorasi strategi integrasi AR 

dengan metode pembelajaran konvensional guna menghasilkan efektivitas jangka panjang 

(Nurmaena & Gumiandari, 2022). Metode yang digunakan adalah pendekatan Systematic Literature 

Review (SLR). Pencarian literatur dilakukan melalui database akademik utama seperti, Scopus,DOAJ, 

Google Sholar, menggunakan kata kunci seperti ”digital speaking skills”, "classroom speaking skills", 

"digital learning". Penelitian ini dibatasi pada studi yang diterbitkan dalam sepuluh tahun terakhir 

untuk memastikan perspektif yang mutakhir. Selain itu pengumpulan data yang dilakukan dengan 

mengumpulkan semua artikel yang relevan dengan topik penelitian dengan menggunakan aplikasi 

Mendeley (Yulianti et al., 2024) 

Penelitian ini menerapkan kriteria inklusi dan eksklusi untuk memastikan bahwa literatur yang 

dianalisis relevan dan memiliki kualitas akademik yang tinggi. Kriteria inklusi dalam penelitian ini 

mencakup studi yang secara spesifik membahas penggunaan Augmented Reality (AR) dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris, baik dalam konteks pendidikan formal maupun nonformal. 

Selain itu, artikel yang dipertimbangkan harus menggunakan metode penelitian kualitatif, kuantitatif, 

atau campuran (mixed-method) serta dipublikasikan dalam jurnal terindeks atau konferensi 

akademik yang telah melalui proses peer-review. Adapun kriteria eksklusi mencakup artikel yang 

tidak secara khusus membahas AR dalam konteks pembelajaran kosakata bahasa Inggris, studi yang 

hanya berfokus pada aspek teknis AR tanpa keterkaitan dengan pembelajaran bahasa, serta publikasi 

yang berupa review paper, editorial, atau artikel opini. Selain itu, artikel yang tidak tersedia dalam 

bahasa Inggris atau bahasa Indonesia juga dikecualikan dari analisis dalam penelitian ini. Manfaat 

penelitian dengan metode SLR ialah mampu mengidentifikasi, mengkaji, mengevaluasi, dan 

menafsirkan semua penelitian yang tersedia dengan fokus topik pada fenomena tertentu yang 

menarik. Tahapan menyusun penelitian dengan metode SLR secara garis besar terdiri dari 3 (tiga) 

langkah, yaitu tahap perencanaan (planning stage), tahap pelaksanaan (conducting stage), dan tahap 

pelaporan (reporting stage). Tahap perencanaan meliputi tahap mengidentifikasi kebutuhan review 

yang sistematis, menyusun protokol review, dan mengevaluasi protokol review. Tahap pelaksanaan 

meliputi tahap mencari bahan pokok review, memilih dan menseleksi bahan pokok untuk review, 

menggali data dari bahan pokok review, menilai kualitas bahan pokok review, dan mensintesis data. 

Tahap pelaporan terdiri dari tahap penyebarluasan gagasan (ide pokok) (Deliyati et al., 2023)  
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C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berbagai penelitian telah mengkaji efektivitas Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Inggris, dengan fokus pada aspek peningkatan pemahaman, keterlibatan siswa, 

faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan, strategi integrasi dengan metode konvensional, 

serta tantangan implementasinya. Untuk memperoleh gambaran yang lebih sistematis, hasil-hasil 

penelitian tersebut dikelompokkan berdasarkan bidang atau fokus penelitian yang serupa. Tabel 1 

berikut menyajikan ringkasan penelitian dengan mencantumkan fokus utama, nama-nama penulis 

yang memiliki kesamaan topik, serta insight atau variabel yang dikaji dalam penelitian mereka. 

 

Table 1. Ringkasan hasil penelitian tentang Efektivitas Penggunaan Augmented Reality dalam Meningkatkan 

Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris: Sistematik Literature Review. 

No Bidang atau Fokus Nama-nama Penulis Insight atau Variabel Riset 
1.  Efektivitas AR dalam 

pembelajaran kosakata 
bahasa Inggris 
 

(Andhika Pratama 
Putra dkk., 2023) 

(Rahmawati, 2022) 
 

AR lebih efektif dibandingkan metode konvensional 
dalam meningkatkan pemahaman kosakata, 
meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan retensi 
pembelajaran. Skor post-test siswa yang 
menggunakan AR lebih tinggi dibandingkan metode 
tradisional. 

2.  Faktor-faktor yang 
mempengaruhi 
keberhasilan AR dalam 
pembelajaran 
 

(Kalsum dkk., 2023) 
(Silén dkk., 2022) 
(Venkatesan dkk., 

2021) 

Faktor utama: visualisasi 3D, fitur audio, keterlibatan 
siswa, respons positif siswa dan guru. AR 
menciptakan lingkungan belajar dinamis yang 
mengurangi kejenuhan dan meningkatkan 
partisipasi. 

3.  Keterlibatan dan 
motivasi siswa dalam 
pembelajaran berbasis 
AR 
 

(Okumuş, 2021), 
(Ana, 2021), 

(Suwandi, 2022) 

AR meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa 
dengan pengalaman belajar yang lebih interaktif. 
Model ARCS menunjukkan peningkatan perhatian 
siswa. Namun, dampak AR terhadap prestasi 
akademik masih perlu diteliti lebih lanjut. 

4.  Strategi integrasi AR 
dengan metode 
pembelajaran 
konvensional 
 

(Indahsari & Sumirat, 
2023), (Ningrum 

dkk., 2022), (Djafar & 
Novian, 2021). 

AR dapat diintegrasikan dengan metode 
konvensional dalam berbagai bentuk: blended 
learning, asesmen formatif berbasis rekan sebaya, 
visualisasi konsep abstrak, dan pembelajaran 
berbasis AI. Integrasi AR dan AI berpotensi 
meningkatkan pembelajaran yang lebih personal 
dan adaptif. 

5.  Tantangan dan solusi 
implementasi AR 
dalam pembelajaran 
kosakata 
 

(Subroto dkk., 2023), 
(Hudjimartsu dkk., 

2021) 
(CHAIRY dkk., 2024) 

Tantangan utama: kurangnya pelatihan guru, 
keterbatasan teknologi, integrasi dalam kurikulum, 
serta ketersediaan infrastruktur. Solusi: pelatihan 
komprehensif untuk guru, desain konten kolaboratif, 
serta pemanfaatan perangkat mobile dan QR code 
untuk memperluas aksesibilitas. 

  

Tabel 1 menyajikan ringkasan dari berbagai penelitian yang membahas efektivitas, faktor 

pendukung, tantangan, serta strategi implementasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran 

kosakata bahasa Inggris. Dengan mengelompokkan penelitian berdasarkan bidang atau fokus kajian, 

tabel ini memudahkan pembaca dalam mengidentifikasi tren penelitian, temuan utama, serta 

variabel yang paling berpengaruh dalam penggunaan AR. Selain itu, tabel ini juga memperlihatkan 

bagaimana setiap penelitian berkontribusi terhadap pemahaman yang lebih luas mengenai 

penerapan AR, baik dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan siswa, maupun efektivitas jangka 

panjangnya dalam pembelajaran. Melalui penyusunan ini, dapat terlihat kesenjangan penelitian yang 

masih ada serta peluang untuk eksplorasi lebih lanjut dalam studi di masa depan. 
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1. Efektivitas Augmented Reality (AR) dalam Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris 

Dibandingkan dengan Metode Pembelajaran Konvensional.  

Augmented Reality (AR) terbukti lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran konvensional 

dalam meningkatkan pemahaman kosakata bahasa Inggris. Teknologi ini tidak hanya meningkatkan 

akuisisi kosakata, tetapi juga memperkuat retensi melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif. 

Sebuah studi pada 220 siswa EFL menunjukkan bahwa skor kosakata mereka meningkat secara 

signifikan setelah menggunakan AR, dengan rata-rata 75,3 dibandingkan 58,4 pada metode 

tradisional (Johnston dkk., 2018). Studi lain yang melibatkan siswa kelas empat menemukan bahwa 

mereka yang belajar dengan AR memperoleh skor rata-rata 92,59, lebih tinggi dibandingkan dengan 

84,86 pada metode berbasis multimedia (Sökmen dkk., 2024). Selain peningkatan hasil akademik, AR 

juga diterima dengan baik oleh pendidik dan peserta didik, yang menilai teknologi ini sebagai alat 

yang efektif untuk memperkaya pembelajaran bahasa Inggris (Bris dkk., 2021). Namun, beberapa 

pendidik masih menganggap metode konvensional memiliki keunggulan, terutama dalam 

lingkungan yang lebih terstruktur dengan keterbatasan teknologi. Meskipun demikian, secara 

keseluruhan, integrasi AR dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris menawarkan manfaat yang 

signifikan dan berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran secara lebih optimal. 

Studi terbaru menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris bagi siswa sekolah dasar. Teknologi AR terbukti secara 

signifikan meningkatkan penguasaan kosakata dibandingkan metode konvensional (Khairy dkk., 

2016). Integrasi AR dalam bahan ajar, seperti booklet dan aplikasi, mampu meningkatkan motivasi 

serta keterlibatan siswa melalui visualisasi 3D interaktif dan fitur audio (Carolina, 2022). Secara umum, 

siswa memberikan respons positif terhadap pembelajaran berbasis AR, karena dianggap lebih 

menarik dan tidak monoton dibandingkan metode tradisional (Samsiyanawati dkk., 2023). Selain itu, 

aplikasi AR memperoleh skor kelayakan yang tinggi dari para ahli dan siswa, menunjukkan potensi 

implementasinya dalam pembelajaran (Setiawan & Panuntun, 2021). Namun, penelitian lebih lanjut 

masih diperlukan untuk mengevaluasi dampak jangka panjang teknologi ini terhadap hasil belajar. 

Secara keseluruhan, AR menawarkan alternatif yang menjanjikan dalam pengajaran kosakata bahasa 

Inggris bagi anak-anak. 

Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa AR memberikan dampak yang positif terhadap 

pemahaman kosakata bahasa Inggris dengan berbagai mekanisme. Pertama, visualisasi 3D yang 

disediakan oleh AR memungkinkan siswa untuk lebih mudah mengasosiasikan kosakata dengan 

objek nyata, yang pada akhirnya meningkatkan pemahaman dan retensi informasi. Kedua, 

interaktivitas yang ditawarkan oleh teknologi AR meningkatkan keterlibatan siswa, membuat mereka 

lebih aktif dalam proses pembelajaran, yang secara langsung berdampak pada efektivitas akuisisi 

kosakata. Ketiga, fitur audio dalam aplikasi AR memberikan pengalaman belajar multimodal, yang 

memungkinkan siswa memahami kata-kata melalui kombinasi visual dan auditif. Faktor-faktor ini 

menunjukkan bahwa AR tidak hanya lebih menarik dibandingkan metode tradisional, tetapi juga 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif. 

  

2. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keberhasilan Penggunaan AR dalam Pembelajaran Kosakata 

Bahasa Inggris 

 Studi terbaru menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris bagi siswa sekolah dasar. Teknologi ini menciptakan 

pengalaman belajar interaktif yang meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. Penelitian 

menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan AR memperoleh skor pasca-tes lebih tinggi 

dibandingkan pra-tes (Valencia dkk., 2023). Integrasi visualisasi 3D dan elemen audio dalam AR 

menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan mengurangi kejenuhan (Cetintav & Yilmaz, 

2023).Evaluasi dari ahli media dan materi menunjukkan bahwa AR layak digunakan dalam 
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pembelajaran kosakata (Rahmat dkk., 2023). Sifat interaktif AR juga mendukung keterampilan 

membaca kreatif, memperkaya proses belajar (Özeren & Top, 2023). Dengan demikian, AR menjadi 

alternatif yang menjanjikan dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris. 

Studi terbaru menyoroti efektivitas Augmented Reality (AR) dalam meningkatkan pembelajaran 

kosakata bahasa Inggris bagi siswa sekolah dasar. Teknologi AR menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan motivasi serta minat siswa dalam 

pembelajaran (Herlisa & Yuliyanti, 2023). Penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan 

dalam akuisisi kosakata ketika menggunakan aplikasi berbasis AR, di mana siswa memperoleh skor 

pasca-tes yang lebih tinggi dibandingkan dengan pra-tes (Jannah dkk., 2022). Aplikasi AR yang 

dilengkapi visualisasi objek 3D dan komponen audio terbukti mampu mengurangi kejenuhan serta 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik (Indahsari & Sumirat, 2023). Selain itu, studi 

menunjukkan bahwa aplikasi AR mendapatkan skor kelayakan yang tinggi dari para ahli media, ahli 

materi, dan siswa, yang mengindikasikan kesesuaian teknologi ini untuk pembelajaran kosakata 

(Jarudin dkk., 2022). Lebih lanjut, siswa memberikan respons positif terhadap materi pembelajaran 

berbasis AR, dengan melaporkan peningkatan motivasi dan pemahaman terhadap kosakata bahasa 

Inggris (Aulianto, 2020). Temuan ini mengindikasikan bahwa teknologi AR merupakan alat yang 

efektif dalam mendukung pengajaran kosakata bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, tampak bahwa keberhasilan AR dalam 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris bergantung pada beberapa aspek utama. Pertama, 

interaktivitas AR melalui elemen visual dan audio menciptakan lingkungan belajar yang lebih 

menarik dan merangsang pemahaman konsep secara lebih mendalam. Kedua, adanya peningkatan 

skor pasca-tes menunjukkan bahwa AR tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga 

efektivitas dalam transfer pengetahuan. Ketiga, penerimaan positif dari siswa dan ahli menunjukkan 

bahwa teknologi ini memiliki potensi besar untuk diintegrasikan ke dalam kurikulum pembelajaran 

bahasa Inggris. 

 

3. Keterlibatan dan Motivasi Siswa Saat Menggunakan AR dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa 

Inggris 

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris terbukti 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa. AR menciptakan pengalaman belajar interaktif yang 

menarik, sebagaimana diukur melalui model ARCS (Nor & Razak, 2021). Siswa menunjukkan minat 

tinggi terhadap teknologi ini, mencerminkan sikap positif terhadap penggunaannya (Tan & Ng, 

2024). Faktor emosional berperan penting, di mana pengalaman positif dapat meningkatkan hasil 

belajar (Rai dkk., 2022). Sifat imersif AR menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik dan 

sesuai dengan preferensi generasi digital-native Alpha (Botte dkk., 2024). Namun, beberapa 

penelitian menunjukkan dampaknya terhadap prestasi akademik belum signifikan secara statistik (Ali 

dkk., 2020). Oleh karena itu, diperlukan strategi implementasi yang lebih efektif agar AR dapat 

memberikan manfaat optimal dalam pembelajaran kosakata. 

Studi terbaru menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan 

pembelajaran kosakata bahasa Inggris bagi siswa sekolah dasar. Alat berbasis AR, seperti ArfhA 

Booklet dan ARenVA, meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa (Rahmawati, 2022). Teknologi 

ini menawarkan pengalaman interaktif melalui visualisasi 3D dan elemen audio, mengurangi 

kejenuhan belajar (Ariesta dkk., 2023). Penelitian menunjukkan peningkatan 30,76% dalam 

pembelajaran kosakata dan 11,50% dalam motivasi siswa (Lubis, 2020). Aplikasi AR juga dinilai valid 

dan praktis berdasarkan evaluasi ahli serta umpan balik siswa (Khatimah & Mustari, 2022).Oleh 

karena itu, AR dianggap sebagai alternatif inovatif dalam pengajaran kosakata bahasa Inggris. 

Temuan ini menegaskan potensi AR dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran di pendidikan 

dasar. 
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Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran kosakata 

bahasa Inggris memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan motivasi siswa. Faktor utama 

yang mempengaruhi keterlibatan adalah sifat interaktif dari AR yang memungkinkan siswa untuk 

belajar dengan cara yang lebih menarik dan imersif. Keunggulan AR dalam menyajikan materi 

pembelajaran melalui elemen visual dan audio membantu siswa memahami konsep dengan lebih 

baik dibandingkan metode konvensional. Selain itu, penelitian menunjukkan bahwa pengalaman 

positif dalam menggunakan AR dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Sifat imersif dari 

AR juga sesuai dengan preferensi belajar generasi digital-native Alpha, yang lebih terbiasa dengan 

teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Namun, beberapa penelitian juga mencatat bahwa meskipun 

AR meningkatkan keterlibatan dan motivasi, dampaknya terhadap prestasi akademik belum 

signifikan secara statistik. 

 

4. Strategi Integrasi AR dengan Metode Pembelajaran Konvensional untuk Mencapai Efektivitas 

Jangka Panjang 

Integrasi Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas 

pendidikan dengan memperkuat keterlibatan siswa dan retensi pengetahuan. AR terbukti 

mendukung asesmen formatif berbasis rekan sebaya, meningkatkan keterampilan menulis siswa 

dengan gaya belajar independen. Dalam pelatihan keselamatan, AR lebih efektif dibandingkan 

metode konvensional dalam meningkatkan partisipasi dan pemahaman jangka panjang (Cao dkk., 

2021). Teknologi ini juga bermanfaat bagi anak dengan disabilitas intelektual melalui pengalaman 

belajar interaktif (Man dkk., 2024). Dalam pembelajaran blended learning, AR memperluas akses 

terhadap sumber belajar dan meningkatkan pemahaman siswa (Joshi dkk., 2021). Selain itu, AR 

mendukung konstruksi pengetahuan yang lebih mendalam melalui asesmen berbasis rekan sebaya 

(Jozan dkk., 2023). Namun, keseimbangan dengan metode tradisional tetap diperlukan agar prinsip 

pembelajaran dasar tetap terjaga. 

Studi terbaru menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan di berbagai jenjang. AR terbukti meningkatkan kepercayaan diri, motivasi, dan 

keterlibatan mahasiswa dalam pembelajaran (Putra dkk., 2023). Di sekolah dasar, AR meningkatkan 

pemahaman konsep sains dengan efektivitas tinggi berdasarkan hasil N-Gain dan Uji-T  (Safira dkk., 

2022). Kemampuannya dalam memvisualisasikan konsep abstrak secara konkret menciptakan 

pengalaman belajar interaktif yang sesuai dengan kebutuhan era digital  (Utomo, 2023). Pada 

pendidikan tinggi, integrasi AR dan Artificial Intelligence (AI) memungkinkan pembelajaran yang 

lebih personal dan adaptif (Ronsumbre dkk., 2023). Penelitian ini menegaskan bahwa AR dapat 

mentransformasi praktik pendidikan melalui pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Dengan 

demikian, AR berpotensi menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di 

berbagai jenjang. 

Studi-studi ini menegaskan bahwa AR bukan hanya alat bantu visual, tetapi juga metode 

pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. AR memberikan 

pengalaman yang lebih imersif dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional, 

menjadikannya alat yang efektif dalam memperjelas konsep-konsep abstrak. Keberhasilannya dalam 

meningkatkan keterampilan menulis melalui asesmen formatif berbasis rekan sebaya menunjukkan 

bahwa AR dapat digunakan untuk mendukung kolaborasi dan refleksi dalam pembelajaran. Selain 

itu, efektivitas AR dalam pelatihan keselamatan dan blended learning menunjukkan bahwa teknologi 

ini dapat diterapkan dalam berbagai konteks pendidikan untuk meningkatkan pemahaman dan 

retensi jangka panjang. 
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5. Tantangan Utama dalam Implementasi AR untuk Pembelajaran Kosakata Bahasa Inggris, dan 

Bagaimana Solusi yang Ditawarkan dalam Penelitian Terdahulu 

Penerapan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran kosakata bahasa Inggris menghadapi 

tantangan seperti pengembangan konten, pelatihan guru, dan keterbatasan teknis. Pengembangan 

konten yang sesuai kurikulum membutuhkan waktu dan sumber daya yang besar (Gallagher dkk., 

2022). Kurangnya pelatihan guru dalam mengintegrasikan AR dapat menghambat efektivitas 

penggunaannya (Rahmiaty, 2021). Selain itu, masalah teknis seperti kompatibilitas perangkat dan 

konektivitas internet juga menjadi kendala (Southgate dkk., 2022). Solusi yang diusulkan meliputi 

desain kolaboratif yang melibatkan pendidik dan siswa dalam pengembangan aplikasi AR (Masneri 

dkk., 2024). Pelatihan guru yang komprehensif dapat meningkatkan keterampilan mereka dalam 

mengadopsi AR (Ana, 2021). Pemanfaatan perangkat mobile dan kode QR juga dapat memperluas 

aksesibilitas pembelajaran berbasis AR (setiawan, 2021). 

Augmented Reality (AR) berpotensi meningkatkan pembelajaran kosakata bahasa Inggris di 

sekolah dasar dengan meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa (Rahmawati, 2022). 

Teknologi ini menghadirkan pengalaman belajar interaktif melalui visualisasi 3D dan animasi yang 

membuat konsep abstrak lebih konkret  (Ariesta dkk., 2023). Studi menunjukkan implementasi AR 

memperoleh skor kelayakan tinggi dari ahli dan siswa (Rohana dkk., 2022). Selain itu, analisis statistik 

mengungkapkan peningkatan signifikan dalam hasil tes kosakata setelah penggunaan AR (Utami, 

2018). Namun, tantangan dalam adopsinya meliputi integrasi kurikulum, pelatihan guru, dan 

pengembangan infrastruktur (Wuwur, 2023). Meskipun demikian, AR tetap menjadi inovasi potensial 

dalam meningkatkan pembelajaran bahasa Inggris.   

Tantangan dalam implementasi AR dapat dikategorikan menjadi tiga aspek utama. Pertama, 

pengembangan konten yang sesuai dengan kurikulum membutuhkan waktu dan sumber daya yang 

besar. AR harus dirancang secara hati-hati agar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan 

karakteristik siswa. Kedua, kurangnya pelatihan bagi guru dalam mengintegrasikan AR ke dalam 

proses pembelajaran dapat menjadi hambatan utama dalam efektivitas teknologi ini. Guru perlu 

memahami bagaimana memanfaatkan AR secara optimal agar dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Ketiga, keterbatasan teknis seperti kompatibilitas perangkat dan konektivitas internet menjadi 

faktor lain yang dapat menghambat penerapan AR secara luas di sekolah. 
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Gambar 1. Flowcart kata kunci hasil penelitian tantang Efektivitas Penggunaan Augmented Reality 

dalam Meningkatkan Pemahaman Kosakata Bahasa Inggris : Sistematik Literature Review. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) efektif dalam meningkatkan 

pemahaman kosakata bahasa Inggris melalui pengalaman belajar yang interaktif. Namun, 

keterbatasan masih ditemukan dalam hal retensi jangka panjang, adaptasi untuk berbagai gaya 

belajar, serta implementasi di lingkungan dengan keterbatasan teknologi. Selain itu, peran pendidik 

dalam mengintegrasikan AR ke dalam kurikulum masih menjadi tantangan yang perlu diteliti lebih 

lanjut. Penelitian mendatang perlu berfokus pada retensi kosakata jangka panjang, adaptasi AR 

untuk berbagai gaya belajar, dan strategi pemberdayaan guru dalam implementasi AR di sekolah 

dengan keterbatasan teknologi. Kajian ini akan membantu memastikan AR tidak hanya inovatif tetapi 

juga inklusif dan berkelanjutan dalam pembelajaran bahasa Inggris. 
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