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Abstrak: Seiring dengan revolusi teknologi digital di dalam pembelajaran bahasa Inggris, 

penggunaan Augmented Reality (AR) telah muncul sebagai alat pedagogis penting untuk 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Meskipun penggunaanya menonjol dalam 

pengajaran kosakata, keterampilan membaca, keterampilan menulis, serta peningkatan 

motivasi dan keterlibatan siswa, penggunaan AR dalam keterampilan berbicara bahasa 

Inggris masih perlu dieksplorasi lebih lanjut. Tinjauan pustaka sistematis ini bertujuan 

untuk menyajikan gambaran kritis terkait penggunaan AR di pembelajaran berbicara dalam 

pelajaran bahasa Inggris. Dari 1118 studi yang diperoleh dari basis data Scopus, EBSCO, 

ERIC, Science Direct, Google Scholar, Crossref, dan Semantic Scholar, terdapat 10 

studi terpilih yang diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2025. Studi ini mengikuti pedoman 

PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews Meta-analysis), serta 

menggunakan perangkat lunak Publish or Perish dan Mendeley Reference Manager. 

Beberapa kriteria inklusi yang ditetapkan dalam pencarian literatur, yaitu (1) artikel harus 

berbasis penelitian empiris, (2) diterbitkan dalam jurnal ilmiah, (3) ditulis dalam bahasa 

Inggris, (4) berhubungan dengan penggunaan AR dalam keterampilam berbicara bahasa 

Inggris, keterampilan lisan, dan komunikasi, (5) menggunakan subjek non-penutur asli 

bahasa Inggris, (6) dilakukan di lingkungan institusi pendidikan, dan (7) diterbitkan antara 

tahun 2020 – 2025. Temuan menunjukkan bahwa AR sebagai alat pedagogis inovatif telah 

diterapkan dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris di berbagai negara di Asia, seperti 

Taiwan, Iran, dan Indonesia, yang berfokus pada keterampilan berbicara dan pengalaman 

belajar secara keseluruhan. Studi ini menyajikan sintesis penggunaan teknologi AR sebagai 

pendekatan pedagogis dalam pembelajaran berbicara dalam pelajaran bahasa Inggris. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality (AR), keterampilan berbicara bahasa Inggris, SLR,  
                    tinjauan pustaka sistematis 

 

Pendahuluan 

Saat ini, kemajuan teknologi yang pesat telah memberikan dampak 

signifikan terhadap pembelajaran bahasa, khususnya dalam pengajaran bahasa 

Inggris sebagai bahasa asing. Perkembangan teknologi digital telah mengubah 

proses belajar-mengajar bahasa Inggris. Integrasi teknologi digital di kelas bahasa 

Inggris memberikan berbagai manfaat bagi siswa, termasuk peluang untuk melatih 

keterampilan mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis dalam bahasa 

Inggris (Rintaningrum, 2023; Gherdan, 2022; Kumar dkk., 2021). Salah satu bentuk 

integrasi digital ini adalah penggunaan Augmented Reality (AR) yang mulai 

mendapat perhatian di kelas bahasa Inggris. Menurut AlNajdi dkk. (2020), AR 
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dapat memberikan kesempatan untuk mengamati dan belajar dari tindakan nyata. 

Dengan menggabungkan konten digital dengan situasi dunia nyata, AR 

memungkinkan siswa mengalami pembelajaran yang lebih imersif dan interaktif 

yang dapat meningkatkan keterampilan berbahasa mereka (Cardenas dkk., 2023). 

Dibandingkan dengan metode pembelajaran bahasa konvensional yang cenderung 

bergantung pada buku teks, AR dapat memberikan pendekatan yang dinamis, 

kontekstual, dan menarik. Oleh karena itu, AR sebagai media pedagogis sangat 

bermanfaat dalam meningkatkan keterampilan berbahasa siswa bahasa Inggris.   

AR adalah teknologi pendidikan yang sedang berkembang yang 

menggabungkan konten digital seperti gambar, suara, video, dan animasi 3D ke 

dalam lingkungan dunia nyata melalui perangkat seperti ponsel pintar atau tablet 

(Mendoza-Ramírez dkk., 2023). Berbeda dengan virtual reality (VR) yang 

menciptakan ruang virtual secara menyeluruh dan memisahkan pengguna dari 

lingkungan fisik mereka, AR menggabungkan dunia nyata dan virtual sehingga 

memungkinkan pengguna berinteraksi dengan keduanya secara bersamaan. Dalam 

konteks pendidikan, AR berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan keterlibatan 

dan penyampaian materi dengan menawarkan pengalaman belajar yang dinamis 

dan multimodal (Zhao dkk., 2023). Oleh karena itu, integrasi AR dalam media 

pendidikan memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan nyata dan 

virtual secara bersamaan, yang pada akhirnya meningkatkan keterlibatan dan 

pengalaman belajar yang dinamis.  

Dalam beberapa tahun terakhir, kemunculan aplikasi AR dalam 

pembelajaran bahasa Inggris telah membuka kemungkinan baru bagi siswa untuk 

berlatih keterampilan bahasa mereka dalam lingkungan yang autentik. Dalam 

berbagai studi, AR terbukti efektif dalam menyediakan praktik bahasa dalam 

konteks yang mendekati keaslian. Misalnya, Ibrahim dkk. (2018) menemukan 

bahwa siswa yang belajar kosakata melalui pengalaman AR imersif dengan label 

virtual pada obek dunia nyata merasa lebih menikmati pembelajaran dibandingkan 

menggunakan flashcard. Selain penguasaan kosakata, motivasi belajar dan 

performa siswa juag meningkat (Tsai, 2020). Studi dari Liu & Tsai (2013) 

menunjukkan bahwa materi pembelajaran AR dalam kelas komposisi bahasa 

Inggris dapat mendukung aspek linguistik dan isi. Selain itu, dalam pembelajaran 
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mebaca, AR terbukti meningkatkan pemahaman bacaan dan sikap siswa terhadap 

penggunaannya (Ebadi & Ashrafabadi, 2022). Karena lingkungan belajar berbasis 

AR memungkinkan siswa berinteraksi dengan objek virtual, karakter, latar, dan 

scenario nyata, hal ini mendorong penggunaan bahasa target secara bermakna. 

Lingkungan ini juga dapat mengurangi kecemasan siswa, meningkatkan motivasi, 

kreatifitas, kolaborasi, keterlibatan, dan kepercayaan diri dalam komunikasi 

(Wedyan dkk., 2022). Selain itu, AR dapat meningkatkan keterlibatan dan hasil 

belajar siswa melalui aspek multimodal, seperti AR-video enhanced learning 

(ARVEL) dan permainan seluler berbasis AR, yang mendukung gaya belajar dan 

preferensi kognitif yang berbeda (Chen, 2020; Lee, 2022; Wen, 2021).  

Meskipun AR menawarkan banyak manfaat potensial, integrasinya dalam 

Pembelajaran berbicara dalam pelajaran bahasa Inggris masih menghadapi 

tantangan. Salah satu tantangan utama adalah aksesibilitas, termasuk perangkat, 

koneksi internet, kompatibilitas perangkat lunak, dan sumber daya lainnya (Creed 

dkk., 2024). Tidak semua sekolah memiliki infrastruktur yang memadai untuk 

menerapkan pembelajaran bahasa Inggris berbasis AR secara efektif. Tantangan 

lain adalah keterampilan teknologi guru yang memerlukan pelatihan khusus untuk 

merancang dan memfasilitasi pemebelajaran berbasis AR (Martins dkk., 2015). 

Kurangnya aksesibilitas dan keterampilan guru dapat menghambat implementasi 

AR di kelas.  

Berdasarkan penjelasan tersebut, bukti empiris terkait penggunaan AR 

dalam keterampilan berbahasa siswa sebagian besar berfokus pada kosakata, 

menulis, dan membaca. Penelitian mengenai efektifitas AR dalam meningkatkan 

kefasihan berbicara dan kompetensi komunikatif siswa bahasa Inggris masih 

terbatas. Oleh karena itu, diperlukan tinjauan pustaka sistematis untuk mensintesis 

temuan yang ada, mengidentifikasi kesenjangan, dan mengeksplorasi praktik 

terbaik dalam integrasi AR pada pembelajaran keterampilan berbicara bahasa 

Inggris. Pertanyaan penelitian yang dapat diajukan adalah “bagaimana penggunaan 

AR dapat meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Inggris?”. Tinjauan ini akan 

mengkaji berbagai implementasi AR untuk meningkatkan keterampilan berbicara 

bahasa Inggris. Melalui analisis literatur yang komprehensif, studi ini bertuuan 
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untuk memberikan wawasan bagi pendidik, peneliti, dan pembuat kebijakan dalam 

memanfaatkan AR untuk meningkatkan hasil berbicara siswa.  

 

Metode 

 Metode yang digunakan dalam studi ini adalah kajian literatur. Data yang 

didapatkan dikumpulkan dari basis data seperti Scopus, EBSCO, ERIC, Science 

Direct, Google Scholar, Crossref, dan Semantic Scholar. Untuk memilih studi yang 

releva, peneliti menggunakan pedoman PRISMA (Preferred Reporting Items for 

Systematic Review Meta-Analysis). PRISMA merupakan sebuah pedoman yang 

digunakan untuk melaporkan tinjauan pustaka sistematis secara transparan dan 

lengkap. Pedoman ini dapat digunakan sebagai pedoman saat menyusun, 

melakukan, dan melaporkan tinjauan sistematis untuk memastikan bahwa studi 

kajian pustaka telah memenuhi standar yang ditetapkan (Sarkis-Onofre dkk., 2021). 

Dalam penerapan pedoman ini, terdapat dua perangkat lunak yang digunakan, yaitu 

Publish or Perish (PoP) dan Mendeley Reference Manager.  

Untuk menggunakan perangkat lunak PoP, peneliti menggunakan kata 

kunci seperti “Augmented Reality”, “speaking skills”, “oral skills”, 

“communication skills”, “AR in EFL speaking classes”, dan “AR in oral 

communication skills”. Kriteria inklusi yang digunakan dalam pencarian literatur 

adalah (1) artikel harus berbasis penelitian empiris, (2) diterbitkan dalam jurnal 

ilmiah, (3) ditulis dalam bahasa Inggris, (4) berhubungan dengan penggunaan AR 

dalam keterampilam berbicara bahasa Inggris, keterampilan lisan, dan komunikasi, 

(5) menggunakan subjek non-penutur asli bahasa Inggris, (6) dilakukan di 

lingkungan institusi pendidikan, dan (7) diterbitkan antara tahun 2020 hingga 2025. 

Artikel kemudian disaring berdasarkan kiteria inklusi ini. Setelah proses 

penyaringan, diperoleh 10 artikel yang layak digunakan. Selanjutnya, artikel-artikel 

tersebut kemudian dimasukkan ke Mendeley Reference Manager untuk proses 

sitasi. Setelah proses pemasukkan, artikel-artikel ini kemudian dianalisis untuk 

menjawab pertanyaan dalam tinjauan pustaka sistematis ini yang berkaitan dengan 

penggunaan AR dalam Pembelajaran berbicara dalam pelajaran bahasa Inggris.  
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Hasil dan Pembahasan 

Temuan dari studi ini merupakan rangkuman dan analisis dari 10 dari 1118 

studi yang relevan terkait penggunaan AR dalam Pembelajaran berbicara dalam 

pelajaran bahasa Inggris. Dari 10 studi tersebut, 7 studi menggunakan desain 

penelitian kuantitatif dan 3 studi menggunakan metode campuran. Mayoritas studi 

menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengevaluasi efektifitas penggunaan 

AR dalam Pembelajaran berbicara dalam pelajaran bahasa Inggris.  

Salah satu manfaat utama dari AR dalam pembelajaran berbicara bahasa 

Inggris adalah kemampuannya untuk menciptakan lingkungan belajar yang imersif 

dan kaya konteks. Hal ini terlihat dari penelitian yang dilakukan di sekolah 

menengah pertama di Taiwan, dimana keterampilan berbicara siswa meningkat 

setelah penerapan materi berbasis AR (Chang dkk., 2020). Siswa lebih fokus pada 

praktik berbicara dan merassa lebih percaya diri serta puas dalam proses 

pembelajaran. Di tingkat universitas, mahasiswa sarjana dan pascasarjana di 

Taiwan juga menunjukkan peningkatan signifikan dalam kemampuan berbicara 

mereka setelah menggunakan pemeblajaran berbasis AR dengan pendekatan 

Context-Aware Ubiquitous Learning (CAUL) (Hsu & Liu, 2021). Penelitian oleh 

Tsai (2023) menunjukkan bahwa mahasiswa di universitas teknik di Taiwan 

meningkatkan keterampilan mendengarkan dan berbicara secara signifikan dengan 

menggunakan aplikasi berbasis AR dan pengenalan suara otomatis (ASR). Mereka 

juga menunjukkan persepsi positif, terlepas dari tingkat kemampuan bahasa Inggris, 

jenis kelamin, atau asal perguruan tinggi mereka. Selain itu, Wang (2025) juga 

menemukan bahwa Kemahiran lisan siswa meningkat dalam hal isi, kosakata, dan 

pelafalan saat menggunakan aplikasi AR, serta menunjukkan minat dan partisipasi 

aktif dalam pembelajaran.  

Di Iran, penggunaan AR dalam kelas flipped online di Goyesh Institute 

menunjukkan peningkatan signifikan dalam keterampilan berbicara siswa bahasa 

Inggris (Khodabandeh, 2022). Kelompok yang belajar melalui AR berbasis flipped 

online menunjukkan skor yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelompok tatap 

muka. Selain itu, penelitian oleh Yousefi dkk. (2024) menemukan bahwa siswa 

yang belajar dengan permainan berbasis AR mengalami peningkatan kemampuan 

berbicara yang lebih baik dan pengurangan kecemasan komunikasi dibandingkan 
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dengan kelompok yang menggunakan metode pembelajaran berbasis buku. Selain 

itu, penggunaan teknologi AR dibandingkan dengan teknologi virtual reality (VR) 

tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam meningkatkan keterampilan 

berbicara dan mendengarkan (Porkar dkk., 2025). Kedua teknologi tersebut 

memberikan dampak yang serupa terhadap keterampilan komunikasi lisan siswa. 

Dengan demikian, penggunaan AR terbukti bermanfaat dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih interaktif dan tidak menakutkan.   

Dalam konteks pembelajaran bahasa Inggris di Indonesia, penggunaan Ar 

juga menunjukkan hasil positif. Penelitian oleh Fitayanti (2024) menunjukkan 

bahwa keterampilan berbicara bahasa Inggris mahasiswa meningkat secara 

signifikan setelah menggunakan modul berbasis AR yang mengintegrasikan 

teknologi dalam skenario penilaian autentik. Selain itu, Latif dkk. (2024) 

menemukan bahwa siswa sekolah menengah atas mengalami peningkatan 

keterampilan berbicara setelah menggunakan flashcard 4D berbasis AR.  

Namun, tidak semua studi menunjukkan hasil yang signifikan secara 

statistik. Penelitian oleh Valizadeh (2024) pada siswa dalam pembelajaran 

keterampilan berbicara bahasa Inggris di lembaga swasta di Iran menunjukkan 

bahwa meskipun terdapat perbedaan skor rata-rata antara kelompok eksperimen dan 

control, hasilnya tidak signifikan secara statistik. Meskipun demikin, AR tetap 

memberikan kontribusi dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa.  

Secara keseluruhan, AR telah digunakan dalam simulasi percakapan dunia 

nyata, permainan peran, dan Latihan bercerita (Markouzis & Fessakis, 2015; 

Raeburn dkk., 2022). Aplikasi AR juga memungkinkan interaksi percakapan 

dengan dukungan teknologi pengenalan suara yang memberikan umpan balik instan 

(Egunjobi & Adeyeye, 2024). Fitur-fitur ini memungkinkan siswa 

menyempurnakan pelafalan, intonasi, dan tata bahasa mereka dalam situasi 

pembelajaran yang lebih personal dan interaktif dibandingkan aktifitas kelas 

tradisional.  

Dengan menciptakan konteks situasional yang autentik, meningkatkan 

motivasi, mengurangi kecemasan, dan meningkatkan keterampilan berbicara, AR 

menunjukkan potensi besar dalam mentransformasi pengajaran berbicara bahasa 

Inggris. Penelitian selanjutnya perlu mengeksplorasi bagaimana mengoptimalkan 



 

 

 

    626 

 

aplikasi AR untuk berbagai jenjang pendidikan, latar belakang siswa, dan tingkat 

kemahiran bahasa yang berbeda untuk memaksimalkan efektifitasnya dalam 

pembelajaran bahasa.  

 

Simpulan 

Berdasarkan temuan-temuan di atas, dapat disimpulkan bahwa AR sebagai 

media pedagogis inovatif telah banyak diterapkan di berbagai konteks pembelajaran 

di ASIA, seperti Taiwan, Iran, dan Indonesia, dengan fokus pada pengembangan 

keterampilan berbicara bahasa Inggris. Studi-studi yang dianalisis menunjukkan 

adanya peningkatan signifikan dalam kemampuan berbicara siswa serta 

pengalaman belajar secara keseluruhan melalui penggunaan aplikasi AR. Meskipun 

demikian, beberapa studi menyatakan bahwa penggunaan AR belum tentu 

menujukkan perbedaan signifikan secara statistik dalam skor tes. Namum, AR tetap 

memberikan manfaat dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa bahasa 

Inggris. Oleh karena itu, penting bagi penelitian selanjutnya untuk terus 

mengeksplorasi dan mengembangkan penggunaan AR guna mengoptimalkan 

pembelajaran keterampilan berbicara, dengan mempertimbangkan jenjang 

pendidikan, latar belakang siswa, dan tingkat kemampuan bahasa yang beragam.  
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