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Tóm�tắt:�Nghiên�cứu�nhằm�đánh�giá�tổng�quan�việc�ứng�dụng�công�nghệ�AR� trong�

giảng�dạy�ngoại�ngữ,�tập�trung�vào�các�lợi�ích�như�nâng�cao�trải�nghiệm�học�tập,�tăng�động�

lực,�khả�năng�ghi�nhớ�từ�vựng�và�phát�âm.�Dữ�liệu�được�tổng�hợp�từ�các�bài�báo,�báo�cáo�

nghiên�cứu�và�tài�liệu�liên�quan�đến�AR�trong�giáo�dục,�đặc�biệt�là�trong�lĩnh�vực�ngôn�ngữ,�

đến�năm�2023.�Quá�trình�phân�tích�dựa�trên�nội�dung�và�so�sánh�các�mô�hình,�chiến�lược�

triển�khai,�đồng�thời�đánh�giá�phạm�vi,�mục�tiêu�và�hiệu�quả�của�các�nghiên�cứu.�Kết�quả�cho�

thấy�AR�giúp�tăng�tính�tương�tác,�cung�cấp�bối�cảnh�thực�tế�và�hấp�dẫn�trong�quá�trình�học,�

góp�phần�nâng�cao�khả�năng�tiếp�thu�và�ghi�nhớ�kiến�thức.�Tuy�nhiên,�vẫn�tồn�tại�các�thách�

thức�như�hạn�chế�về�cơ�sở�hạ�tầng�công�nghệ,�khả�năng�tương�thích�thiết�bị�và�sự�phù�hợp�

trong�thiết�kế�hoạt�động�AR�phù�hợp�với�phương�pháp�sư�phạm.�Để�tích�hợp�AR�thành�công�

trong�giảng�dạy�ngoại�ngữ,�cần�có�sự�hợp�tác�chặt�chẽ�giữa�các�nhà�công�nghệ�và�giáo�dục,�

nhằm�phát�triển�các�ứng�dụng�có�nền�tảng�sư�phạm�vững�chắc.�

Từ�khóa:�giảng�dạy�ngoại�ngữ,�thực�tế�tăng�cường�(AR),�phương�pháp�học�tập�

1�Trường�Đại�học�Mở�Hà�Nội

I.�Đặt�vấn�đề

Trong� bối� cảnh� toàn� cầu� hóa� hiện�

nay,�việc�học�ngoại�ngữ�ngày�càng�trở�nên�

cần�thiết�hơn�bao�giờ.�Các�nghiên�cứu�của�

Ford� (2014)� và�Gimatdinova� (2018)� cho�

thấy�việc�tiếp�xúc�sớm�với�ngoại�ngữ�giúp�

người�học�phát�triển�tư�duy�linh�hoạt,�sáng�

tạo�và�mở�rộng�cơ�hội�nghề�nghiệp,�đồng�

thời� tích� lũy� kiến� thức� văn� hóa� từ� nhỏ.�

Trước�đây,�phương�pháp�giảng�dạy�ngoại�

ngữ�chủ�yếu�dựa�trên�ngữ�pháp,�đọc�hiểu�

và� học� thuộc� lòng,� hạn� chế� cơ� hội� thực�

hành� thực� tế,� từ� đó� làm� giảm� khả� năng�

sử� dụng� ngôn� ngữ� của� học� sinh.� Theo�

Prensky� (2001),� trong� thời� đại� 4.0,� khái�

niệm�“người�bản�địa�kỹ�thuật�số”�xuất�hiện�

để�mô�tả�những�người�học�có�khả�năng�xử�

lý�thông�tin�nhanh,�tư�duy�phi�tuyến�tính,�
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và�dễ�dàng�tương�tác�qua�các�công�nghệ�số�

như�trò�chơi�điện�tử�hay�video�trực�tuyến.�

Công�nghệ�3D�đã�mở�ra�các�phương�pháp�

giảng� dạy�mới,�mô�phỏng�các�đối� tượng�

học�tập,�giúp�nâng�cao�hiệu�quả�giảng�dạy.�

Nhận� thức� được� xu� hướng� này,� các� nhà�

giáo�dục�đã�và�đang�không�ngừng�đổi�mới�

phương� pháp� giảng� dạy,�đặc� biệt� là� ứng�

dụng�công�nghệ�thực�tế�tăng�cường�(AR)�

để�tăng�cường�khả�năng�tương�tác�và�trải�

nghiệm�học�tập�phong�phú�hơn�(Johnson,�

L.,� Adams� Becker,� S.,� Estrada,� V.,� &�

Freeman,�A.,�2014,�Bacca,�J.,�Baldiris,�S.,�

Fabregat,�R.,�Graf,�S.,�&�Kinshuk.,�2014,�

Akçayır,� M.,� &�Akçayır,� G.,� 2017).� Bài�

viết�này�tập�trung�đánh�giá�các�hướng�tiếp�

cận�ứng�dụng�của�AR�trong�việc�nâng�cao�

trải�nghiệm�học�ngoại�ngữ�trong�lớp�học,�

góp�phần�làm�cho�quá�trình�học�tập�trở�nên�

sinh�động,�hiệu�quả�hơn�trong�thời�đại�số�

hóa�hiện�nay.�

II.�Cơ�sở�lý�thuyết

2.1.�Khái�quát�về�mô�hình�Thực�tế�

tăng�cường�(Augmented�Reality�-�AR)�

Trong� nghiên� cứu� về� công� nghệ�

Thực� tế� tăng� cường� (AR),� theo�Azuma�

(2001),�AR�tích�hợp�hình�ảnh,�âm�thanh�

và�tương�tác�kỹ�thuật�số�vào�không�gian�

vật� lý,� nâng� cao� trải� nghiệm� bằng� cách�

bổ�sung�thông�tin�ảo�trong�thế�giới�thực.�

Công� nghệ� này� không� thay� thế�mà� làm�

phong� phú�môi� trường� xung�quanh,� tạo�

ra�không�gian�kết�hợp�giữa�thực�và�ảo�để�

khám�phá,�học�tập�và�làm�việc.�AR�hỗ�trợ�

quan�sát�và�tương�tác�bằng�cách�theo�dõi�

hành�động,�quan�điểm�người�dùng,�cung�

cấp�thông� tin�phù�hợp,�giúp�trải�nghiệm�

sống�động�và�hiệu�quả�hơn.�Người�dùng�

có� thể� hòa� quyện� cảnh� thực� và� ảo,�mở�

rộng�cảm�nhận�về�các�đối�tượng,�sự�kiện�

trong�thế�giới�thực.

Theo�Azuma�(1997),�AR�có�ba�đặc�

điểm�chính:� kết� nối� thế�giới� thực� và�ảo,�

tính�tương�tác�thời�gian�thực,�và�khả�năng�

thiết�lập�trong�không�gian�3D.�Nhờ�đó,�AR�

ứng�dụng�rộng�rãi�trong�quân�sự,�y�dược,�

kỹ�thuật,�sản�xuất,�thiết�kế,�tâm�lý�và�ngôn�

ngữ,�mở�rộng�phạm�vi�trải�nghiệm�của�con�

người.�Sự�phát�triển�của�AR�cho�phép�các�

trải�nghiệm�tương�tác�phức�tạp,�trong�đó�

đối� tượng� ảo�có� thể� thay� đổi� hình�dạng,�

vị� trí�qua�các�cử�chỉ�như�chạm,�nghiêng,�

lắc,� thúc�đẩy�sáng� tạo�và�khả�năng�nhập�

vai,�mở� ra� nhiều� cơ� hội� ứng� dụng� trong�

đời�sống�và�công�việc.

2.2.�Thực�tế�tăng�cường�(AR)�trong�

giáo�dục

Ứng�dụng�của�AR�trong�giáo�dục�ngày�

càng�được�đánh�giá�cao,�từ�tiểu�học�đến�đại�

học,�nhờ�khả�năng�nâng�cao�hiệu�quả�học�tập�

và�tạo�môi�trường�học�thú�vị�hơn.�AR�giúp�

cải�tiến�phương�pháp�truyền�thống,�thay�đổi�

cách�giảng�viên�truyền�đạt�kiến�thức�và�cách�

học�sinh�tiếp�nhận�thông�tin.

Trong� bối� cảnh� công� nghệ� số� phát�

triển� mạnh�mẽ,�AR� được� xem� như� chìa�

khóa� thúc�đẩy�đổi�mới�giáo�dục.�Azuma�

(2001)� nhấn� mạnh� rằng�AR� tăng� cường�

tương� tác� với� thế� giới� thực� qua� các� bối�

cảnh�ảo�3D,�kích�hoạt�các�kênh�thính�giác�

và�thị�giác,�giúp�kết�nối�thế�giới�ảo�và�thực�

trên�các�thiết�bị�di�động�phổ�biến�như�điện�

thoại�thông�minh.

Nhiều�nghiên�cứu�cho�thấy�AR�mang�

lại�lợi�ích�rõ�rệt,�như�Johnson�và�cộng�sự�

(2011)�chứng�minh�AR�cung�cấp� tài�liệu�

số�dễ�truy�cập,�giảm�chi�phí,�phù�hợp�với�

thiết�bị�phổ�biến.�AR�giúp�hình�dung�các�
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khái�niệm�trừu�tượng,�thúc�đẩy�tương�tác,�

động�lực�và�phát�triển�kỹ�năng�phản�biện,�

nâng�cao�kết�quả�học�tập�ở�mọi�cấp�độ.

Các� nghiên� cứu� khác� cũng� khẳng�

định�AR�nâng�cao�khả�năng�đọc�hiểu�và�

dạy� hình� học,� như�Hornecker� &�Dunser�

(2007),� Kaufmann� và� cộng� sự� (2005),�

Billinghurst�&� Dunser� (2012).� Bacca� và�

cộng�sự�(2014)�cho�biết�AR�phổ�biến�trong�

khoa�học,�nhân�văn,�kỹ�thuật�để�giải�thích�

chủ�đề,�cung�cấp�thông�tin�bổ�sung�và�kích�

thích�hứng�thú�học�tập,�góp�phần�nâng�cao�

chất�lượng�giáo�dục�trong�kỷ�nguyên�số.

III.�Phương�pháp�nghiên�cứu

Bài�viết�sử�dụng�phương�pháp�miêu�

tả� dựa� trên� việc� khai� thác� các� nguồn� tài�

liệu�thứ�cấp,�gồm�sách,�bài�báo�khoa�học�

và� báo�cáo� của�chính� phủ� liên� quan�đến�

công� nghệ�AR� trong� lĩnh� vực� giáo� dục.�

Ngoài�ra,�các�thủ�pháp�thống�kê,�phân�loại�

và�so�sánh�cũng�được�áp�dụng�nhằm�tổng�

hợp� lý� thuyết� về�AR� cũng�như� đánh�giá�

mức�độ�phổ�biến�của�việc�ứng�dụng�AR�

trong�giảng�dạy�và�học�ngoại�ngữ.

Trong�quá�trình�nghiên�cứu,�20�bài�

báo� từ� năm� 2011�đến� 2023�đã� được� lựa�

chọn�dựa�trên�các�tiêu�chí�về�tính�phù�hợp�

và�chất�lượng,�lấy�từ�các�nguồn�uy�tín.�Các�

bài�báo�này�đã�được�phân�tích�dựa�trên�các�

tiêu�chuẩn�của�Johnson�và�cộng�sự�(2016),�

tập� trung� vào� các� yếu� tố� như� khả� năng�

tương� tác,� tính� thực� tiễn� và�mức� độ� tích�

hợp�công�nghệ�AR.

Nội� dung� phân� tích� chủ� yếu� mô� tả�

các�tác�dụng�của�AR�trong�việc�nâng�cao�sự�

tương�tác,�trải�nghiệm�thực�tế�ảo�và�hiệu�quả�

trong�quá�trình�giảng�dạy.�Các�tài�liệu�này�

giúp�làm�rõ�xu�hướng�phát� triển,�các�nhận�

định�và�đề�xuất�về�việc�ứng�dụng�công�nghệ�

AR�trong�lĩnh�vực�giáo�dục�ngoại�ngữ.

IV.�Kết�quả�nghiên�cứu�và�thảo�luận

Kết�quả�đối�sánh�cho�thấy�các�nghiên�

cứu�đều�ghi�nhận�những�lợi�ích�rõ�rệt�của�
mô�hình�AR�trong�việc�nâng�cao�kỹ�năng�

ngoại� ngữ� của� người� học.� Các� phương�
pháp�tích�hợp�AR�không�chỉ�giúp�tạo�môi�

trường�học�tập�sinh�động,�hấp�dẫn�mà�còn�

thúc�đẩy�sự�tương�tác�và�hứng�thú�của�học�
viên.�Tuy�nhiên,�vẫn�còn�tồn�tại�một�số�hạn�

chế� như� chi� phí� đầu� tư� ban�đầu� cao,� yêu�
cầu�kỹ�thuật�cao�và�chưa�phổ�biến�rộng�rãi�

trong�các�cơ�sở�giáo�dục.�Kết�quả�cho�thấy�

AR�là�một�công�cụ�tiềm�năng�và�mang�lại�
nhiều�lợi�ích�khi�được�áp�dụng�đúng�cách�

trong�giảng�dạy�ngoại�ngữ.�Chi� tiết� được�

thể�hiện�trong�Bảng�4.1�(trang�sau)

Dựa�trên�các�nghiên�cứu�trên�có�thể�
thấy�rằng�mô�hình�thực�tế�tăng�cường�(AR)�

được�ứng�dụng�trong�dạy�và�học�ngoại�ngữ�
nhằm�nâng�cao�trải�nghiệm�học�tập�và�cải�

thiện� kỹ� năng� ngôn� ngữ� của� người� học.�

Các�tác�giả�đều�nhấn�mạnh�vai�trò�của�AR�
trong�việc�thúc�đẩy�khả�năng�học�từ�vựng,�

phát� âm,� và� phát� triển� kỹ� năng� giao� tiếp�

thông�qua�việc� tạo�ra�môi� trường�học�tập�

sinh�động,�tương�tác,�và�trực�quan�hơn�so�
với�các�phương�pháp�truyền�thống.�Cụ�thể,�

Liu�và�cộng�sự�(2021)�đề�cập�đến�việc�AR�

giúp�tăng�cường�kỹ�năng�nghe�và�nói,�còn�
Kim�&�Lee�(2022)�chỉ�ra�tác�động�tích�cực�

của�AR�trong�việc�nâng�cao�vốn�từ�vựng�và�
phát�âm�cho�học�sinh�trung�học.�Nguyễn�&�

Phạm�(2023)�tập�trung�vào�việc�ứng�dụng�

AR�trong�việc�phát�triển�kỹ�năng�giao�tiếp�
của�người�học�EFL,�trong�khi�Zhang�(2023)�

nhấn�mạnh�khả�năng�AR�giảm�lo�lắng�và�
tăng�cảm�giác�hứng�thú�khi�học�tiếng,�góp�

phần�vào�hiệu�quả� tổng�thể�của�quá� trình�
dạy� và�học.�Như� vậy,�mô� hình�AR� trong�

dạy�và�học�ngoại�ngữ�được�xây�dựng�dựa�

trên�nguyên� lý� tạo� ra�môi� trường�học� tập�

tương�tác,�trực�quan�và�sinh�động,�qua�đó�

thúc�đẩy�quá�trình�tiếp�thu�và�sử�dụng�ngôn�
ngữ�một�cách�hiệu�quả�hơn.
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4.1.�Thực�tế�tăng�cường�(AR)�trong�

giảng�dạy�ngoại�ngữ

Trong�lĩnh�vực�giảng�dạy�ngoại�ngữ,�

sự� phát� triển� của� công� nghệ,� đặc� biệt� là�

máy� tính� và�các� công�nghệ� số,� đã�mang�

đến�những�thay�đổi�đáng�kể�trong�phương�

pháp� học� tập.� Trước� đây,� các� phương�

pháp� truyền� thống�chủ�yếu�dựa� trên�ngữ�

pháp,�đọc�hiểu�và�học�thuộc,�hạn�chế�khả�

năng�thực�hành�và�trải�nghiệm�thực�tế�của�

người� học.�Tuy�nhiên,� với� sự� ra� đời�của�

công�nghệ�tiên�tiến,�đặc�biệt�là�công�nghệ�

AR,� các� phương� pháp� giảng� dạy� đã� có�

bước�chuyển�mình�rõ�rệt.

Nhiều�nghiên�cứu�đã�tập�trung�khai�

thác� mối� liên� hệ� giữa� phong� cách� học,�

trạng� thái� tâm� lý� và� hiệu� quả� học� ngoại�

ngữ�trong�môi�trường�AR.�Hsu�(2017)�đã�

nhấn� mạnh� rằng� năng� lực� nhận� thức� và�

mức� độ� lo� lắng� của� người� học� thay� đổi�

tùy�theo�môi�trường�AR�khác�nhau.�Yang�

và�Mei� (2018)� nghiên� cứu� nhận� thức� và�

trải�nghiệm�của�người�học�tiếng�Nhật�khi�

dùng�AR�để�học�chính�tả,�trong�khi�Chen�

và�Chan�(2019)�thiết�kế�các�thẻ�ghi�nhớ�từ�

vựng�AR� để�dạy� tiếng�Anh,�kết� quả�cho�

thấy�phương�pháp�này�nâng�cao�khả�năng�

ghi� nhớ� từ� vựng� rõ� rệt.�Các� nghiên� cứu�

này�chứng�minh�rằng�AR�có�tác�động�tích�

cực�đến�động�lực�học�của�người�học,�giúp�

tăng�sự�thích�thú,�tạo�điều�kiện�giao�tiếp�

xã�hội�và�thúc�đẩy�tiến�bộ�trong�học�tập.

Nhiều� nhà� nghiên� cứu� đã� khảo� sát�

tác�động�của�AR�qua�các�trò�chơi�hoặc�ứng�

dụng�thực�tế.�Redondo�và�cộng�sự�(2019)�

tập� trung� vào� việc� khai� thác� AR� ảnh�

hưởng�đến� động� lực� và� sự� thích� thú�của�

người� học,� còn� Taskiran� (2019)� nghiên�

cứu�các�trò�chơi�AR�tăng�cường�trong�việc�

nâng� cao� sự� hứng� khởi�và� động� lực�học�

ngôn�ngữ.�Wu�(2019)�đặc�biệt�xem�xét�trò�

chơi�Pokémon�Go�AR�trong�quá�trình�học�

tiếng�Anh,�đánh�giá�thái�độ,�sự�hài�lòng�và�

thành�tích�của�người�học.�Các�nghiên�cứu�

của�Chen�và�cộng�sự�(2020)�cũng�cho�thấy�

AR�giúp�nâng�cao�thành�tích,�động�lực�và�

sự�hài�lòng�trong�môi�trường�học�tập�qua�

video�tăng�cường�AR.

Trong�quá�trình�nghiên�cứu,�các�nhà�

khoa�học�còn�chú�trọng�đến�các�hệ�thống�

AR� nhằm� hỗ� trợ� kỹ� năng� dịch� thuật� và�

học�từ�vựng.�Parhizkar�và�cộng�sự�(2011)�

nghiên�cứu�ứng�dụng�AR�trong�phiên�dịch�

di�động,�giúp�nhận�dạng�và�dịch�văn�bản�

tiếng� Malay� sang� tiếng� Anh� trong� thời�

gian� thực.� Fragoso� và� cộng� sự� (2011)�

phát�triển�ứng�dụng�TranslateAR�trên�điện�

thoại�thông�minh,�hỗ�trợ�dịch�các�từ�tiếng�

Anh� sang� tiếng�Telugu� để� nâng� cao� khả�

năng� hiểu� và� dịch� của� sinh� viên.� Ngoài�

ra,� các�hệ� thống�AR�còn�giúp�giảm�căng�

thẳng�khi�học�ngôn�ngữ,�như�nghiên�cứu�

của�Ford�(2014)�chỉ�ra,�khi�sinh�viên�học�

ngôn�ngữ�qua�AR�ít�căng�thẳng�hơn�so�với�

phương�pháp�truyền�thống.

Không�chỉ�hỗ�trợ�kỹ�năng�dịch�và�từ�

vựng,�AR�còn�giúp�phát�triển�các�kỹ�năng�

khác�như�kỹ�năng�nghe,�nói�và�giao�tiếp,�

qua�các�hoạt�động�tương�tác�thực�tế�ảo�hấp�

dẫn.�Các�nghiên�cứu�này�đều�khẳng�định�

rằng�AR�là�công�cụ�hiệu�quả�trong�giảng�

dạy� ngoại� ngữ,�mở� ra� nhiều� cơ� hội�mới�

để� nâng� cao� chất� lượng� đào� tạo� và� thúc�

đẩy�người�học�tích�cực�hơn�trong�quá�trình�

học� tập.� Từ� đó,� rõ� ràng� rằng� công� nghệ�

AR�không�chỉ�là�bước�tiến�trong�lĩnh�vực�

giáo�dục�ngôn�ngữ�mà�còn�hứa�hẹn�mang�

lại�những�cải� tiến� đột�phá� trong� phương�

pháp�giảng�dạy�và�trải�nghiệm�học�tập�của�

người�học�trong�thời�đại�số�hóa�hiện�nay.
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4.2.� Các� thách� thức� khi� ứng� dụng�

AR�trong�giảng�dạy�ngoại�ngữ�và�giải�pháp

Mặc� dù� tính� khả� dĩ� của�AR� trong�

dạy�và�học�ngoại�ngữ�đã�được�chứng�minh�

trong� rất� nhiều� các� nghiên� cứu,� vẫn� tồn�

tại�một�số�những�hạn�chế�nhất�định�trong�

việc�tăng�cường�hiệu�quả�của�nó�trong�các�

lớp�học�ngoại�ngữ.�Trên�cơ�sở�các�tài�liệu�

được�khảo�cứu,�bài�viết�xác�định�được�hai�

vấn�đề�chính�sẽ�định�hướng�cho�các�hướng�

nghiên�cứu�trong�tương�lai,�bao�gồm�khả�

năng�ứng� dụng�cao�và�các� phương� pháp�

sư�phạm.

4.2.1.�Khả�năng�ứng�dụng

Khả� năng�ứng� dụng� bao� gồm�khía�

cạnh� triển� khai� đa� nền� tảng,� nhu�cầu� tải�

xuống�và�cài� đặt.�Khi�được� thiết�kế,�các�

ứng�dụng�AR�thường�được�cung�cấp�trên�

một�nền�tảng�cụ�thể�và�thiếu�hỗ�trợ�đa�nền�

tảng;� điều� này� là� một� hạn� chế� đến� khả�

năng� ứng� dụng� của�AR.�Mặt� khác,� theo�

Hornecker�(2007)�AR�dựa�trên�ứng�dụng�

yêu�cầu�một�quy�trình�tải�xuống�và�cài�đặt�

khiến� cho� những� người� dùng� tiềm� năng�

đối�mặt�với�không�ít�những�khó�khăn�khi�

trải�nghiệm�AR.�Ngoài�ra�vấn�đề�về�công�

nghệ�và�hạ�tầng,�đặc�biệt�là�sự�không�đồng�

bộ�về� thiết�bị,� là�một� thách� thức� lớn�khi�

ứng�dụng�AR�trong�giảng�dạy�ngoại�ngữ.

4.2.2.�Cách�thức�khai�thác

Các�nghiên�cứu�về�công�nghệ�và�AR�

đều� nhấn�mạnh� tầm�quan� trọng�của�việc�

tích�hợp�các�chiến�lược�sư�phạm�phù�hợp�

để� đảm� bảo� hiệu� quả� của� các� ứng� dụng�

giáo� dục�AR.� Turan� và� cộng� sự� (2018)�

và� Huang� và� cộng� sự� (2019)� cho� rằng�

nhiều�giáo�viên�sử�dụng�AR�mà�chưa�cân�

nhắc�đến�các�phương�pháp�sư�phạm,�dẫn�

đến� giảm�hiệu�quả�can� thiệp.�Ngược� lại,�

Garzón�(2019)�nhấn�mạnh�rằng�sự�kết�hợp�

giữa�công�nghệ�và�phương�pháp�sư�phạm�

mới�thúc�đẩy�tác�dụng�của�AR�trong�giáo�

dục.� Liu� và� cộng� sự� (2010,� 2015)� cũng�

cảnh�báo�rằng�thiếu�phương�pháp�sư�phạm�

khi�áp�dụng�AR�dễ�gây�nhầm�lẫn�và�thất�

vọng�cho�học�sinh.�Vì�vậy,�việc�xác�định�

phương�pháp�phù�hợp�theo�từng�bối�cảnh�

là�cần�thiết�để�khai�thác�tối�đa�tiềm�năng�

của�AR�trong�giảng�dạy�ngoại�ngữ.

Nghiên�cứu�của�Videnovik�và�cộng�

sự�(2020)�đề�xuất�bộ�hướng�dẫn�dựa�trên�

tư�duy�thiết�kế�nhằm�liên�kết�phương�pháp�

sư�phạm�và�giải�trí�trong�các�trò�chơi�giáo�

dục�AR,�nhằm�nâng�cao�hiệu�quả�học�tập.�

Lester� và� Hofmann� (2020)� cũng� nhấn�

mạnh�rằng�AR�như�một�đột�phá�cần�được�

đánh�giá�về�mặt�ý�nghĩa�sư�phạm�và�hiệu�

quả�thực�tiễn,�đặc�biệt�trong�đào�tạo�nghề,�

khi�các�can�thiệp�AR�có�phương�pháp�sư�

phạm�đi�kèm�cho�kết�quả�tốt�hơn�(Garzón�

và�cộng�sự,�2019).

Ngoài�ra,�các�nghiên�cứu�chỉ�ra�rằng�

các� can� thiệp�AR� trong� bối� cảnh� không�

chính� thức� thường� hiệu� quả� hơn� so� với�

chính� thức,�đặc�biệt� trong� lĩnh�vực�khoa�

học� xã� hội.� Nhóm� đối� tượng� hưởng� lợi�

nhiều�nhất� là�sinh�viên�trình�độ�cử�nhân.�

Cuối�cùng,� bài�viết� đề�xuất� áp� dụng�mô�

hình�3�bước� của�Biggs� (2018),� gồm� tiền�

đề,�quy�trình�và�sản�phẩm,�giúp�tích�hợp�

các� phương� pháp� sư� phạm� vào� các� can�

thiệp�AR,�bắt�đầu�từ�phân� tích�kiến� thức�

và�sở�thích�của�học�sinh,�đến�cách�tổ�chức�

hoạt�động�và�đánh�giá�kết�quả�học�tập.

V.�Kết�luận

AR� đóng� vai� trò� như�một� đòn� bẩy�

trong� việc� học� ngoại� ngữ� trong� bối� cảnh�

công�nghệ�phát� triển�mạnh�mẽ� ngày� nay.�
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Nó�đã�thay�đổi�đáng�kể�phương�pháp�giảng�

dạy� và� việc� sử� dụng� máy� tính� cùng� các�

công�nghệ�liên�quan.�Nhờ�AR,�người�học�

có�thể�tương�tác�tự�nhiên�và�trực�quan�với�

các�thông�tin,�đối�tượng�và�sự�kiện�3D.�Để�

phát� huy� tối� đa� hiệu� quả,�cần� sự�hợp� tác�

chặt�chẽ�giữa�các�chuyên�gia�công�nghệ�và�

nhà�giáo�dục,�nhằm�phát�triển�các�giải�pháp�

thực�tế�tăng�cường�phù�hợp�với�các�vấn�đề�

giáo�dục.�Điều�này�đòi�hỏi�các�nghiên�cứu�

liên� ngành� để� nâng� cao� nội� dung� và�môi�

trường�học�tập.�Các�nhà�giáo�dục�cần�phối�

hợp�với�các�nhà�nghiên�cứu�để�tạo�ra�giao�

diện�AR�phù�hợp,� trong�đó�phần�mềm�và�

phần�cứng�đóng�vai�trò�then�chốt.�
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OVERVIEW�OF�APPROACHES�TO�THE�APPLICATION�
OF�AUGMENTED�REALITY�TECHNOLOGY�IN�

FOREIGN�LANGUAGE�TEACHING

Dinh�Thi�Huong�

Abstract:� The� study� attempts� to� give� a� broad� overview� of� the� use� of� augmented�

reality� (AR)� in� teaching� foreign� languages,� focusing� on� advantages� such� as� improving�

learning�experiences,�boosting� motivation,�and�assisting� with�vocabulary� acquisition�and�

pronunciation.� Data� were� collected� from� scholarly� articles,� scienti�c� publications,� and�

related�documentation�on�AR�in�education�up�to�2023.�Content�analysis�and�a�comparative�

evaluation� of� models,� implementation� techniques,� and� the� e�cacy� of� previous� research�

were�all�part�of�the�analysis.�The��ndings�indicate� that�AR�helps�enhance�communication�

and� engagement� in� language� learning,� contributing� to� better� knowledge� retention� and�

understanding.�However,�challenges�remain,�including�a�lack�of�pedagogically�relevant�AR�

activities,� issues� with� device� compatibility,� and� limitations� in� technical� infrastructure.� To�

successfully� incorporate�augmented�reality� (AR)� into� language� instruction,�educators�and�

technology�developers�must�work�closely�together�to�develop�applications�based�on�strong�

pedagogical�concepts.
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