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MOTTO 

 

 

 

“Tidak ada kesulitan yang tidak ada ujungnya. Sesudah sulit pasti akan ada 

kebahagiaan. Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan”. 

(QS. Al Insyirah: 5-6) 

 

“Belajarlah karena tidak ada orang yang terlahir dalam keadaan berilmu” . 

(Ahmad Rifa’I Rif’an) 
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