TAJUK TUGASAN :TERANGKAN TENTANG  ADDIE
             Terdapat banyak model reka bentuk pengajaran yang boleh  menjadi panduan menghasilkan proses atau bahan pengajaran dan pembelajaran yang merangkumi perkara asas berikut:

 a) menentukan keperluan pelajar;

(b) menentukan matlamat dan objektif;

(c) membina prosedur penilaian;

(d) merekabentuk dan memilih strategi penyampaian;

(e) mencuba sistem pengajaran; dan

(f) menilai keseluruhan sistem.

PERANAN DAN KEPENTINGAN REKA BENTUK PENGAJARAN
             Tujuan utama reka bentuk pengajaran adalah untuk  menghasilkan pengajaran yang berkesan bagi membolehkan pelajar memperoleh kemahiran, pengetahuan dan sikap yang diharapkan serta digemari oleh pelajar. Model  ADDIE merupakan model reka bentuk pengajaran yang biasa digunakan dalam proses pemilihan dan penghasilan media.
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 Rajah 1: Model Addie
Model  ADDIE mengandungi  5 langkah iaitu:

A – Analyse (Analisis)

D – Design (Rekabentuk)

D – Develop (Bina)

I – Implement (Laksana)

E – Evaluate (Nilai)

1. Analisis  atau “Analyze”   

          Bertujuan untuk mengenalpasti objektif sesuatu “courseware”diperkenalkan.Kenapa reka bentuk instruksional ini diperlukan? Apakah ilmu-ilmu yang perlu ada kepada pelajar sebelum “courseware” itu boleh digunakan? Juga melihat kesesuaian isi kandungan “courseware” kepada pelajar dan adakah ia sesuai untuk kegunaan individu atau kumpulan? Perlu difikirkan juga logistic sesuatu “courseware” yang dihasilkan,  adakah ia boleh diakses di internet atau pun disebarkan melalui  CD dan DVD.

2. Reka  bentuk  atau “Design”    
          Bermaksud  menentukan dan mereka  kaedah instruksional yang akan digunakan. Contohnya “courseware” tersebut mungkin akan menggunakan kaedah pembelajaran koperatif, penerokaan, penyelesian masalah, permainan, simulasi, perbincangan, latihan dan praktikal, tutorial, demonstrasi atau secara pembentangan. Alat yang digunakan juga perlu ditentukan, seperti sama ada menggunakan audio, video, komputer, internet dansebagainya.
3. Pembangunan atau “Develop” 
            Proses menghasikan “courseware” yang telah direka bentuk  seperti  membina dahulu papan cerita, kemudian membentuk  grafik  yang  diperlukan, menentukan pula bahasa  pengaturcaraan, membuat  ujian “courseware” yang dihasilkan  dan  menyebarkan  bahan  tersebut.
4. Impliment  atau “Implement” 
              Berperanan  untuk  membuat “pilot test” terhadap “courseware” yang  telah  dihasilkan. Misalnya beberapa sampel  atau  pelajar  telah  dipilih  bagi  menggunakan “courseware” tersebut.
5. Penilaianatau “Evaluate”      
             Mempunyai dua jenis penilaian utama iaitu penilaian formatif dan  penilaian sumatif. Penilaian formatif bertujuan untuk meningkatkan serta memperbaiki tahap keberkesanan bahan instruksional yang telah direka, contohnya meningkatkan mutu “courseware” selepas ujian “pilot”.Manakala penilaian sumatif bermaksud penilaian keseluruhan bahan  instruksional yang telah dihasilkan. Misalnya satu kajian dibuat untuk menilai berapa peratuskah objektif  yang  tercapai setelah  proses penggunaan “courseware” tersebut selesai  digunakan.
