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ABSTRAK 

 

Dalam era globalisasi, organisasi telah berusaha melaksanakan kepelbagaian jenis sistem 

yang lebih efisyen setanding dengan kepesatan perkembangan teknologi maklumat masa 

kini. Ia nya membuktikan bahawa keperluan manusia terhadap sistem menjadi satu aspek 

penting dalam kehidupan. Setiap pekerjaan dan perkhidmatan hampir keseluruhannya 

menggunakan sistem sebagai pemudah cara untuk suatu penyelesaian. Ini adalah kerana 

sistem yang digunakan merupakan batu loncatan kepada pemudah cara dalam 

mempercepatkan proses sesuatu pekerjaan. Sistem e-SBS merupakan sistem yang 

menyediakan bahagian biasiswa. Tujuan utama sistem ini dibangunkan adalah untuk 

memudahkan penyediaan biasiswa kepada pelajar yang memiliki tahap Pendidikan yang 

yang cemerlang dari segi bidang pembelajaran dan prestasi sukan serta merekod data 

keperluan pelajar. Dengan wujudnya sistem ini diharap dapat membantu Bahagian Sukan 

Kementerian Pendidikan Malaysia untuk menerima permohonan pelajar dan membuat 

pemilihan yang tepat bagi proses pemberian biasiswa sukan kepada pelajar yang 

berkeayakan. 

1. PENGENALAN 

 

Kementerian Pendidikan Malaysia (KPM) dengan usaha sama Bahagian Sukan Kementerian 

Pendidikan telah menawarkan skim biasiswa sukan kepada pelajar sekolah menengah di 

semua sekolah dibawah organisasi KPM. Untuk memudahkan urusan permohonan biasiswa 

tersebut, pihak kementerian telah membangunkan satu sistem yang diberi nama Biasiswa 

Sukan dengan kerjasama pembangunan dari Bahagian Pengurusan Maklumat KPM. 

 

Biasiswa Sukan merupakan salah satu biasiswa yang ditawarkan selain daripada 

pelbagai biasiswa lain yang turut ditawarkan.  Bagi permohonan Biasiswa Sukan KPM, 

terdapat beberapa syarat utama diperlukan. Diantara syarat-syarat permohonan biasiswa 

sukan adalah permohonan pelajar sedang mengikuti pelajaran di Tingkatan 1 hingga 

Tingkatan 6 di mana pelajar-pelajar sedang melanjutkan pelajaran di Sekolah Menengah 

Harian, Sekolah Berasrama Penuh (SBP), Sekolah Menengah Teknik, Sekolah Menengah 

Kebangsaan Agama (SMKA) dan Sekolah Agama Bantuan Kerajaan (SABK). Selain itu, 

Cop
yri

gh
t@

FTSM



 
 
 
 

PTA-FTSM-2020-244 

2 
 

syarat lain ialah pelajar-pelajar mesti berada di bawah tanggungjawab Jabatan Pendidikan 

Negeri berkenaan atau yang sedang yang sedang belajar di Kolej Vokasional di Tahun 1 dan 

2 sahaja. Bagi pelajar-pelajar di Tingkatan 1 hingga Tingkatan 5 di sekolah yang berada di 

bawah tanggungjawab Bahagian Sukan. Dari segi akedemik, pelajar-pelajar perlu 

menunjukkan prestasi cemerlang dalam pelajaran dan menunjukkan prestasi cemerlang 

dalam jenis-jenis sukan tertentu dengan sekurang-kurangnya telah mewakili negeri di 

peringkat kejohanan MSSM dan Liga Sukan KPM. Dan syarat yang terakhir pelajar tidak 

menerima sebarang biasiswa atau elaun (insentif lain) dari agensi kerajaan dan bukan 

kerajaan. 

 

Hasil daripada pemerhatian didapati terdapat beberapa masalah yang timbul pada 

sistem sedia ada iaitu: 

 

• Proses Yang Berulang-Ulang 

 

Pada masa sekarang proses membuat permohonan di peringkat sekolah melalui atas 

talian yang dilakukan oleh guru biasiswa tidak berada di pusat data yang sama. Oleh 

yang demikian, data permohonan perlu dipindahkan ke pusat data mengikut negeri 

yang berkenaan. 

 

• Tidak Ada Laporan Yang Dihasilkan 

 

Tidak ada sebarang laporan dan statistik yang dapat dihasilkan secara automatik 

tentang perkara yang berkaitan dengan permohonan dan pembayaran biasiswa pelajar 

di seluruh Kementerian Pendidikan Malaysia. Di paparan halaman utama, hanya 

terdapat pengumuman sahaja yang dipaparkan. Jika memerlukan laporan penuh 

berkenaan status permohonan, pelajar, pegawai di Bahagian Sukan sendiri perlu 

membuat secara manual tanpa melalui atas talian. 

 

• Perkongsian brsama modul biasiswa yang lain 

    

Sistem sedia ada iaitu Sistem Biasiswa Sukan (SBS) bercampur dengan aplikasi 

bersama sistem biasiswa sedia ada yang ditawarkan oleh Kementerian Pendidikan 

Malaysia. Sistem tersebut merangkumi Sistem Aplikasi Bantuan (SBP), Sistem 

Biasiswa Tingkatan 6 dan lain-lain biasiswa yang ditawarkan. 

 

 

Sistem biasiawa sukan SBS merupakan sistem yang akan digunakan oleh Bahagian 

Sukan   KPM, Jabatan Pendidikan Negeri (JPN) dan Guru sekolah. Secara amnya sistem ini 

digunakan bagi kelulusan permohonan, perakuan permohonan dan menguruskan biasiswa 

pelajar tersebut.  

 

Kertas ini membincangkan tentang projek pembangunan sistem biasiswa sukan dan 

menjelaskan bagaimana ia beroperasi. Menyediakan sistem permohonan yang baru secara 

dalam talian secara berpusat. Memendekkan tempoh pemprosesan pemilihan kelayakan 
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permohonan. Menyimpan rekod dengan lebih teratur agar dapat dicapai dengan mudah dan 

pantas. Membangunkan statistik lengkap bagi paparan pengurusan biasiswa sukan yang 

lebih sistematik, lengkap dan interaktif. 

 

 

 

2. METOD KAJIAN 

 

 

Model prototaip adalah suatu model yang melibatkan pengulangan (Satzingeret al, 2002). 

Langkah-langkah seperti analisa, rekabentuk dan implementasi sistem yang menghasilkan 

sistem prototaip akan diulangi beberapa kali. Pada setiap kali pengulangan, prototaip akan 

diubahsuai hasilnya seakan-akan menghampiri kehendak pengguna dan pada akhirnya 

prototaip yang terhasil akan memenuhi kehendak pengguna. Model ini adalah berdasarkan 

kepada “pepatah”, tiada siapa yang akan membuat perkara itu dengan betul pada kali 

pertama (Satzinger et al, 2002) 

 

Fasa Perancangan 

 

Pembangunan projek ini bermula dengan fasa perancangan dengan membuat pertimbangan 

berdasarkan kepada keperluan semasa dan objektif yang ditetapkan.  Untuk mendapatkan 

maklumat yang diperlukan dalam pembangunan projek ini, beberapa kaedah telah dilakukan 

dan diantaranya melalui pemerhatian dan penilaian terhadap sistem sedia ada di 

Kementerian Pendidikan Malaysia khususnya. Sesi temubual dengan Pegawai di Jabatan 

Pelajaran Negeri, Pejabat Pelajaran Daerah dan Guru Biasiswa di sekolah juga turut 

diadakan. 

 

Fasa Analisis 

 

Setelah mengenalpasti masalah dan keperluan pengguna di dalam fasa perancangan, fasa 

analisis dilakukan untuk mengenalpasti spesifikasi keperluan Sistem Biasiswa Sukan (SBS) 

berdasarkan masalah dan keperluan pengguna. Spesifikasi keperluan untuk Sistem Biasiswa 

Sukan (SBS) dikenalpasti dan dianalisa dengan teliti supaya Sistem Biasiswa Sukan (SBS) 

yang akan dibangunkan akan dapat membantu pengguna sistem ini. Dalam fasa ini juga, 

Kelas Gunaan digunakan untuk menggambarkan pengguna dan aktiviti yang terdapat di 

dalam sistem ini. 

 

Fasa Reka Bentuk 

 

Fasa reka bentuk dilakukan sebaik sahaja fasa analisa spesifikasi keperluan sistem telah 

dilakukan. Di dalam fasa ini, rekabentuk yang dihasilkan adalah rekabentuk modul sistem, 

pangkalan data dan antara muka pengguna berdasarkan sistem semasa yang terdapat di 

Kementerian Pendidikan Malaysia. Selain itu, reka bentuk pangkalan data dalam Sistem 

Biasiswa Sukan (SBS) juga dibangunkan seperti reka bentuk logikal dan fizikal untuk 
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memberikan gambaran yang jelas tentang data-data yang terlibat dalam Sistem Biasiswa 

Sukan (SBS). Rajah Perhubungan Entiti (ERD) digunakan untuk menunjukkan perhubungan 

antara entiti yang terdapat dalam Sistem Biasiswa Sukan (SBS) dan juga mereka bentuk 

pangkalan data. Reka bentuk antara muka pengguna juga dititik beratkan supaya ianya 

mesra pengguna dan mudah digunakan oleh kakitangan yang terlibat dalam Kementerian 

Pendidikan Malaysia 

 

Pelaksanaan Pembangunan Sistem 

 

Fasa ini dijalankan selepas fasa reka bentuk sistem selesai dilaksanakan kerana fasa ini 

bergantung kepada reka bentuk yang dirancang. Sistem ini diimplimentasi dengan 

persekitaran pembangunan terdiri daripada keperluan perisian dan keperluan perkakasan:  

 

- Sistem ini menggunakan xampp v3.2.2 yang telah siap dipasang bersama-sama 

Apache 2.2.22, PHP 5, pangkalan data oracle,.   

- Penulisan kod ini menggunakan perisian Sublime v3.   

- Capaian aplikasi boleh mengunakan mana-mana browser.  

- Reka bentuk antara muka bagi sistem ini menggunakan Bootstrap 3, CSS.  

- Perkakasan yang digunakan bagi pembangunan sistem terdiri daripada sebuah 

komputer mudah alih yang menggunakan processor Intel® Core™ i5-6200 CPU @ 

2.30GHz 2.30Hz dan RAM 8.00 GB. 

 

Fasa Pengujian 

 

Apabila prototaip telah siap dibangunkan di dalam fasa pembangunan langkah seterusnya 

adalah dengan menguji prototaip tersebut. Ianya akan diuji untuk memastikan bebas ralat 

dan boleh berfungsi dengan baik. Sekiranya prototaip yang dibangunkan tidak memenuhi 

keperluan pengguna Sistem Biasiswa Sukan (SBS), ianya akan diubahsuai berkali-kali 

sehingga pengguna berpuas hati dan memenuhi spesifikasi yang dikehendaki. 

         

Sekiranya prototaip tersebut tidak perlukan apa-apa perubahan, maka prototaip 

tersebut akan diterima sebagai Sistem Biasiswa Sukan (SBS) yang sebenar. Oleh yang 

demikian pengujian prototaip akan dilakukan bersama pengguna supaya mereka boleh 

melihat sejauh mana prototaip ini memenuhi kehendak dan spesifikasi. 

 

Apabila prototaip telah siap dibangunkan di dalam fasa pembangunan langkah 

seterusnya adalah dengan menguji prototaip tersebut. Ianya akan diuji untuk memastikan 

bebas ralat dan boleh berfungsi dengan baik. Sekiranya prototaip yang dibangunkan tidak 

memenuhi keperluan pengguna Sistem Biasiswa Sukan (SBS), ianya akan diubahsuai 

berkali-kali sehingga pengguna berpuas hati dan memenuhi spesifikasi yang dikehendaki. 

 

3. HASIL KAJIAN 
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Implementasi sistem dibahagikan mengikut peranan pengguna iaitu guru biasisawa sekolah, 

pegawai di Jabatan Pendidikan Negeri (JPN) dan pegawai sukan di Kementerian Pendidikan 

Malaysia (KPM) 

 

 

 

 

 

Peranan Guru Biasiswa Sekolah 

 

 

 
  

Rajah 1: Paparan halaman utama bagi Guru Biasiswa Sekolah 
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Rajah 2: Permohonan bagi biasiswa mengikut iklan yang aktif 
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Rajah 3: borang permohonan biasiswa 

 

 

 
 

Rajah 4: paparan bagi carian mengikut nama. 

 

 

 

 
 

Rajah 5: paparan bagi kemaskini maklumat pemohon 
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Peranan Pegawai Jabatan Pendidikan Negeri (JPN) 

 

 

 
 

Rajah 6: paparan bagi halaman utama pegawa JPN 

 

 

 

 
 

Rajah 7: paparan bagi status perakuan yang perlu dibuat 
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Rajah 8: paparan untuk perakuan 

 

 

 
Rajah 9: paparan bagi sah perakuan 
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Rajah 10: paparan bagi status perakuan yang telah dibuat 

 

 

 

Peranan Pegawai Sukan Kementerian (KPM) 

 

 

 

 
 

Rajah 11: paparan halaman utama bagi pegawai sukan KPM 
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Rajah 12: paparan bilangan untuk diperakukan 

 

 

 
 

Rajah 13: paparan bagi perakuan sokong 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

 

Secara keseluruhannya, diharap agar projek yang dihasilkan ini memenuhi kehendak 

pengguna di peringkat sekolah, Jabatan Pendidiakan Negeri (JPN) dan Bahagian Sukan 

Kementerian Pendikan Malaysia. Bagi memantapkan lagi sistem ini, ia harus dikaji dari 

masa ke semasa untuk meningkatkan lagi mutu dan kualiti agar dapat digunakan tanpa 

sebarang masalah kelak. 
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Pengurusan rekod yang lebih berkesan dapat di selaraskan untuk memastikan setiap 

maklumat disimpan dengan baik. Perkembangan Teknologi Maklumat dapat membantu 

meningkatkan lagi pengurusan pentadbiran di Bahagian dan Jabatan seterusnya ke sekolah 

seluruh Malaysia dengan lebih berkesan. Tidak dinafikan pembangunan sistem ini walaupun 

agak sukar dan mencabar, diharapkan ia dapat djadikan sebagai pemudah cara bagi 

pengguna.  

 

Akhir kata diharapkan Sistem Biasiswa Bahagian Sukan (SBS) ini mendapat sambutan 

yang membanggakan dan seterusnya digunakan bagi mengatasi masalah yang timbul. Secara 

kesimpulannya, Sistem Biasiswa Bahagian Sukan (SBS) ini diharap dapat memberi manfaat 

kepada pengguna yang menggunakannya. 
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