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INTISARI 

Di dalam syariat Islam dikenal istilah kaidah, yang berfungsi untuk meringkas 
berbagai macam permasalahan syariat sehingga dengan kaidah tersebut kita dimudahkan 
untuk memecahkan permasalahan-permasalahan agama yang beraneka ragam khususnya 
pembahasan Fiqh.  

Pondok Pesantren Yayasan Taman Pengetahuan (Ponpes YTP) Kertosono adalah 
pondok yang mengajarkan ilmu kurikulum dan ilmu pesantren seperti Qawaidul Fiqh. 
Poses pembelajaran yang ada sekolah masih menggunakan pembelajaran konvensional, 
sehingga banyak dari siswa yang kurang memahami atau bahkan kurang mendalami akan 
pelajaran tersebut. Melihat tentang kurangnya motivasi belajar siswa, peneliti melakukan 
pembuatan aplikasi dimulai dari pengumpulan data, melakukan analisis, pembuatan asset 
dan di produksi menggunakan aplikasi Adobe Animate CC. 

Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi Qawaidul Fiqh yang mampu dijalankan 
di desktop sehingga nantinya aplikasi ini bisa di pakai dalam sistem belajar mengajar di 
kelas. 

 
Kata kunci: Media interaktif, Aplikasi Desktop 
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ABSTRACT 

In Islamic law, the term rules are known, which serve to summarize various kinds 
of Shari'a problems so that with these rules it is easier for us to solve various religious 
problems, especially the discussion of Fiqh. 

The Kertosono Foundation for Islamic Boarding Schools (Ponpes YTP) is a 
boarding school that teaches curriculum and Islamic boarding schools such as Qawaidul 
Fiqh. The existing learning process in schools still uses conventional learning, so that 
many students do not understand or even go deep into the lesson. Seeing the lack of 
student learning motivation, the researchers made applications starting from data 
collection, analysis, asset creation and production using the Adobe Animate CC 
application. 

The result of this research is a Qawaidul Fiqh application that can be run on the 
desktop so that later this application can be used in the teaching and learning system in 
the classroom. 

 
Key Words: Interactive Media, Desktop Applications 
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