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ABSTRACT: Augmented reality is the latest technology that can connect digital information into a real 

environment that is used in education. The purpose of this study is to present bibliometric and bibliographical 

literature on Augmented reality in Education. Bibliometric analysis used VOSviewer which contained 989 

literatures from the Google Scholar database published from 2018-2023. The research results show an increase 

in 2018-2022. In 2023 there will be a decline since there are only a few published articles. There are 9 clusters. 

Cluster 1 (8 items), cluster 2 (7 items), cluster 3 (6 items), cluster 4 (5 items), cluster 5 (5 items), cluster 6 (3 

items), cluster 7 (2 items), cluster 8 (2 items), and cluster 9 (2 items). In addition, papers are published by mostly 

Indonesian researchers. This study provides information for educational researchers regarding Augmented 

reality in education in the implementation of learning it seems that not much has been done which is expected to 

strengthen the topic of further researchers. 

Keyword: Augmeted reality, Bibliometric, Education, Technology, Vosviewer 

 

ABSTRAK: Augmented reality teknologi terbaru yang dapat menghubungkan informasi digital ke dalam 

lingkungan yang nyata yang digunakan dalam dunia pendidikan. Tujuan penelitian ini menyajikan bibliometrik 

dan bibliografis dari berbagai literatur tentang Augmented reality dalam pendidikan. Analisis bibliometrik 

menggunakan VOSviewer yang terdapat 989 literatur dari database google scholar yang diterbitkan dari tahun 

2018-2023. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan pada tahun 2018-2022. Pada tahun 2023 mengalami 

penurunan yang disebabkan baru terdapat beberapa artikel terpublish. Terdapat 9 kluster. Kluster 1 (8 item), 

kluster 2 (7 item), kluster 3 (6 item), kluster 4 (5 item), kluster 5 (5 item), kluster 6 (3 item), kluster 7 (2 item), 

kluster 8 (2 item), dan kluster 9 (2 item). Selain itu, makalah diterbitkan oleh sebagian besar peneliti Indonesia. 

Kajian ini memberikan informasi bagi para peneliti pendidikan terkait Augmented reality dalam pendidikan 

dalam pelaksanaan pembelajaran sepertinya belum banyak dilakukan yang diharapkan dapat menguatkan topik 

peneliti selanjutnya.  

Kata Kunci: Augmeted reality, Bibliometric,Pendidikan, Teknologi, Vosviewer 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi yang membawa pengaruh dari berbagai sektor kehidupan manusia, 

terkhususnya sektor pendidikan yang dapat meningkatkan pengetahuan dan kemampuan dalam 

melakukan aktifitas. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi tidak hanya meningkatkan 

cakupan pendidikan melalui e-learning dan penggunaan berbagai platform online yang tersedia saat 

ini (Nistrina, 2021), tetapi ada beberapa macam platform yang dapat digunakan untuk membantu 

dalam proses belajar mengajar seperti ubiquitous learning (u-learning), Augmented reality (AR), 

virtual reality (VR), mobile learning (m-learning), game, gamification, atau learning analytics 

(Alzahrani, 2020; Lo et al., 2021; Ni Bih, 2022). Salah satu dari teknologi yang memiliki pengaruh 

untuk meningkatkan perubahan tersebut adalah Augmented reality (AR). Augmented reality (AR) 
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merupakan teknologi terbaru yang dapat menghubungkan informasi digital ke dalam lingkungan yang 

nyata (Castañeda et al., 2018; Chandra & Kumar, 2018; Muhammad et al., 2022) dan teknologi yang 

membantu objek virtual untuk dilihat secara interaktif dalam dunia nyata (Dutta et al., 2022; Hsu-Wen 

et al., 2020; Nayyar et al., 2018). 

Keunggulan Augmented reality di bidang pendidikan sebagai media edukasi yang memberikan 

pengaruh cukup besar dalam proses pembelajaran. Augmented reality membuat proses belajar 

mengajar tidak terikat dengan jam pelajaran ataupun ruang kelas, karena siswa dapat mempelajari 

materi pembelajaran dimanapun dan kapanpun (Adedokun-Shittu et al., 2020; Ahsan et al., 2020; 

Alalwan et al., 2020; Demitriadou et al., 2020; Patty & Iriyani, 2023; Tsai, 2020). Berdasarkan 

penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa augmented reality merupakan sebuah 

teknologi yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan benda visual yang seolah-olah menyatu 

dengan dunia nyata sehingga interaksi tersebut dapat terlihat secara realistis. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa augmented reality sebagai media pembelajaran adalah rangkaian kegiatan secara 

terstruktur dimana terjadi interaksi antara siswa, guru dan bahan ajar dengan memanfaatkan teknologi 

augmented reality pada suatu lingkungan belajar yang kondusif sehingga dapat mencapai memenuhi 

tujuan yang diharapkan (Papanastasiou et al., 2019; Wyss et al., 2021). Media pembelajaran dengan 

pemanfaatan Augmented reality merupakan suatu alat perantara antara guru dengan peserta didik 

dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, memberi informasi dan menyalurkan pesan 

sehingga tercipta proses pembelajaran efektif dan efisien. Media pembelajaran mengakibatkan 

terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran 

(Puspitarini & Hanif, 2019; Rasita et al., 2020; Widodo & Wahyudin, 2018). Media Pembelajaran AR 

dapat memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek 

memungkinkan AR sebagai media yang efektif sesuai dengan tujuan dari media pembelajaran 

(Perrotta & Selwyn, 2020; Salmiyanti et al., 2023; Saputra et al., 2022; Sari & Suryana, 2019). 

Tren topik terbaru Augmented reality dalam aplikasi dapat meningkatkan wawasan bagi para 

penggunanya tentang dunia nyata (Alamäki et al., 2021; Chen et al., 2019). Augmented reality adalah 

teknologi yang semakin banyak digunakan dalam Pendidikan (Belda-Medina & Calvo-Ferrer, 2022; 

Hanid et al., 2020; Hedenqvist et al., 2023). Augmented reality dapat digunakan dalam pembelajaran 

yang dapat meningkatkan efektifitas pengajaran dikelas dan pembelajaran mobile (Hadi et al., 2022; 

Marlina et al., 2021). Peranan Augmented reality dalam pembelajaran dengan meningkatkan 

keefektifan pembelajaran dalam membangkitkan semangat belajar siswa. Hal itu merupakan sebagai 

salah satu mplementasi Augmented reality kedalam proses pembelajaran memiliki peluang besar untuk 

mendapatkan berbagai manfaat (Almenara & Vila, 2019). Penerapan Augmented reality dalam 

pendidikan dapat meningkatkan komputasi berpikir siswa, keterampilan visualisasi siswa dan 

pencapaian topik materi yang telah dipelajari. Augmented reality dapat mendorong siswa dalam hal 

kerja sama satu dengan yang lain dan mendiskusikan konsep secara bersama-sama (Fuchsova & 

Korenova, 2019; Sarkar et al., 2020). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasikan publikasi mengenai Augmented reality 

dalam Pendidikan dan mendeskripsikan karakteristik dari penelitian tersebut. Analisis bibliometrik 

digunakan dalam penelitian ini untuk mengeksplorasi karakteristik publikasi di bidang Augmented 

reality dalam Pendidikan serta untuk memahami trend penelitian di bidang ini. Maka peneliti 

melakukan penelitian. Mempertimbangkan hal tersebut di atas, karya ini berupaya menutup 

kesenjangan penelitian dengan melakukan analisis bibliometrik terhadap literatur tentang Augmented 

reality dalam pendidikan. Artikel google scholar dipilih sebagai dasar untuk melakukan analisis 

bibliometrik. Analisis ini dapat menentukan topik penelitian mana yang paling banyak mendapat 

publikasi dan, di masa mendatang, topik “Augmented reality dalam pendidikan” yang menghadirkan 

prospek untuk penelitian lebih lanjut. Proses untuk melakukan analisis adalah analisis bibliometrik, 

yang meliputi tahapan implementasi alat berbasis data google scholar dan Publish or Perish (PoP). 

METODE
Penelitian ini bertujuan untuk mengidentifikasi publikasi terkait Augmented reality (AR) 

dalam pendidikan dan memvisualisasikannya dengan metode deskriptif dan pengumpulan data jurnal 

didasarkan pada penelitian dari publikasi yang telah dipublikasikan di jurnal yang terindeks Google 

Scholar. Analisis bibliometrik digunakan untuk melakukan penelitian ini (Donthu et al., 2021; Zhang 

et al., 2021). Data berupa 989 artikel diperoleh dari database melalui Google Scholar dengan 

menggunakan pencarian kata kunci “Augmented reality dalam pendidikan”. Data yang telah diperoleh 

disusun dalam format RIS, selanjutnya dianalisis  menggunakan VOSviewer. VOSviewer digunakan 
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untuk analisis kutipan, analisis co-occurrence, dan analisis co-authorship (Arsi Prabaningtias et al., 

2022). Pengelompokan hierarki digunakan untuk menganalisis pengelompokan, sedangkan analisis 

visualisasi menggunakan visualisasi jaringan, visualisasi overlay, dan visualisasi kerapatan (Al 

Husaeni & Nandiyanto, 2021; Martínez-López et al., 2020; Shukla et al., 2020; van Eck & Waltman, 

2010). Beberapa literatur menyatakan bahwa ada lima langkah untuk melakukan analisis bibliometrik 

(Setyaningsih et al., 2018) seperti disajikan pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Langkah-langkah analisis bibliometrik 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berdasarkan data yang diperoleh terdapat 989 publikasi dalam database dimensions yang 

diterbitkan terkait Augmented reality pada bidang Pendidikan dengan perangkat lunak Publish and 

Perish, yang diterbitkan dalam jurnal antara tahun 2018 dan 2023. Analisis tren publikasi dan kutipan 

dari tahun 2018-2023 untuk melihat perkembangan publikasi sedikit meningkat dari tahun 2018-2022 

terkait Augmented reality berdasarkan terindeks Google Scholar. Namun menagalami penurunan pada 

tahun 2023. Publikasi terbanyak dilakukan pada tahun 2022 sebanyak 265 artikel. Disisi lain, kutipan 

pada artikel menagalami pengingkatan pada tahun 2018-2022. Kutipan terbanyak pada tahun 2021 

sebanyak 185 kutipan dan kutipan terendah pada tahun 2023 dengan 4 kutipan. Data terkait analisis 

tren publikasi dan kutipan dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Perbandingan Jumlah Artikel Augmented reality Terpublikasi 

Berdasarkan Tabel 1 diperoleh data literatur sebanyak 989 artikel yang relevan dalam 

penelitian dengan kata kunci “Augmented reality Pendidikan” yang memiliki kutipan terbanyak. 

Kutipan yang terbanyak dapat dilihat pada Tabel 2 (6 artikel teratas dikutip). 

 

Tabel 1. Kutipan Terbanyak 2018-2023

 

No Judul Nama Tahun Kutipan 

1 

Penerapan Augmented reality Pada Anatomi Tubuh 

Manusia Untuk Mendukung Pembelajaran Titik 

Titik Bekam Pengobatan Alternatif 

 (Wijayanto et 

al., 2022) 
2021 185 

2 

Pemanfaatan Augmented reality (Ar) Pada Media 

Pembelajaran Pengenalan Komponen Elektronika 

Berbasis Android 

 (Harahap et al., 

2020) 
2020 179 
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3 

Penerapan Augmented reality Pada Anatomi Tubuh 

Manusia Untuk Mendukung Pembelajaran Titik 

Titik Bekam Pengobatan Alternatif 

 (Ahmad et al., 

2022) 
2022 147 

4 
Pemanfaatan Augmented reality sebagai media 

pembelajaran pengenalan buah-buahan 

 (Pirmansyah & 

Pramono, 2021) 
2019 77 

5 

Teknik Marker Based Tracking Augmented reality 

untuk Visualisasi Anatomi Organ Tubuh Manusia 

Berbasis Android 

 (Perwitasari, 

2018) 
2018 76 

6 

Augmented reality sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif 3D untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 

Siswa Digital Native 

 (Carolina, 

2023) 
2023 4 

Tampilan visualisasi jaringan data pada data database dimensions terkait dengan kata kunci 

“Augmented reality pada bidang Pendidikan” dapat dilihat pada Gambar 3, Overlay visualisasi dapat 

dilihat pada Gambar 4, dan density visualisasi dapat dilihat pada Gamabr 5. 

 
Gambar 3. Network visualization
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Gambar 4. Overlay visualization 

 

 
Gambar 5. Density visualization 

Penemuan tema signifikan dalam setiap penelitian atau tema penelitian dapat menggunakan 

analisis visualisasi overlay dan visualisasi densitas. Temuan ini diperoleh dengan menghitung 

pasangan kata kunci. Analisis menggunakan perangkat lunak VOSviewer. Setiap cluster dikaitkan 

dengan istilah lain yang menunjukkan adanya kemajuan studi tentang hal ini terhubung. Keterkaitan 

antar istilah digambarkan pada Gambar 3 dalam visualisasi jaringan, relasi direpresentasikan dengan 

jaringan atau garis yang menghubungkan satu istilah dengan istilah lainnya. Tren penelitian 

Augmented reality pada bidang Pendidikan ditunjukkan pada Gambar 4 dari tahun ke tahun yang 

berlangsung antara tahun 2018 sampai 2023. Visualisasi densitas ditunjukkan pada Gambar 3 bahwa 

semakin gelap warna kuning dan semakin besar lebar lingkaran maka semakin rapat kata kunci, hal ini 

menunjukkan bahwa penelitian pada topik ini adalah menjadi lebih umum. Jumlah penelitian 

berkurang jika warnanya memudar dan dicampur dengan latar belakang hijau. Setiap kelompok/klaster 

berisi hubungan antara dua istilah. Istilah yang paling banyak digunakan di kelompok 1 sebagai topik 

penelitian untuk Augmented reality pada Tabel 3. 
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Tabel 2. Kata kunci yang mewakili setiap cluster 

No Kluster Elemen 

1 Kluster 1 (8 item) Augmented reality application, augmented reality dalam, augmented 

reality pada, augmented reality yang, berbasis teknologi, education, 

media, reality dalam bidang 

2 Kluster 2 (7 item) Application, augmented reality, augmented reality technology, 

reality technology, research, student, technology  

3 Kluster 3 (6 item) Aplikasi augmented reality, development, learning medium, 

pengembangan media pembelajaran berbasis, pengembangan 

medium, teknologi augmented reality  

4 Kluster 4 (5 item) Aplikasi, berbasis android, berbasis augmented reality, penerapan 

teknologiperkembangan teknologi  

5 Kluster 5 (5 item) Augmented reality, pemanfaatan augmented reality, pemanfaatan 

teknologi, penggunaan teknologi, teknologi 

6 Kluster 6 (3 item) Teknologi, media augmented reality, media pembelajaran 

7 Kluster 7 (2 item) Android, augmented reality adalah teknologi  

8 Kluster 8 (2 item) Menggunakan teknologi, reality berbasis android  

9 Kluster 9 (2 item) Menggunakan augmented reality, pengaruh  

Kelompok-kelompok menjelaskan koneksi jaringan antar kata kunci. Hal ini penting untuk 

memahami bagaimana hasil memiliki hubungan bagi para praktisi untuk melakukan penelitian lebih 

lanjut melalui hasil ini dapat digunakan untuk pengembangan lebih lanjut. Analisis bibliometrik dapat 

memetakan penelitian Augmented reality pada bidang Pendidikan yang dapat digunakan sebagai alat 

peraga dalam pembelajaran dalam pendukung kegiatan belajar mengajar di era 4.0 (Calabuig-Moreno 

et al., 2020; Camuñas-García et al., 2023; Dewi et al., 2021; Garzon et al., 2021; Rojas-Sánchez et al., 

2023). Kebaruan dalam penelitian berdasarkan keterkaitan yang relevan antara sub bidang ilmu yang 

dapat dianalisis dengan menggunakan teknik bibliometrik. 

KESIMPULAN 
Pemetaan menggunakan VOSviewer terdapat temuan dan pembahassan yang menyimpulkan 

bahwa penelitian Augmented reality dari tahun 2018-2023 terdapat 989 makalah artikel diterbit. 

Penelitian ini mengumpulkan data dari berbagai topik penelitian yang saling berhubungan satu sama 

lain. Artikel ini menggunakan analisis bibliometrik untuk menampilkan berbagai literatur guna 

menemukan tema-tema besar dalam setiap penelitian atau topik. Menurut temuan penelitian ini, 

penampil VOSviewer terdapat 9 kluster. Kluster 1 (8 item), kluster 2 (7 item), kluster 3 (6 item), 

kluster 4 (5 item), kluster 5 (5 item), kluster 6 (3 item), kluster 7 (2 item), kluster 8 (2 item) dan 

klauster (2 item). 
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