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Halaman Motto 

اَّ يُغهي ِرَُّ لهَّ اٰللّهَّ اِن َّ تىَّٰ بقِهوْم َّ مه اَّ يُغهي ِرُوْاَّ حه هنْفُسِهِمْ َّ مه باِ  

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum sebelum 

mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri” 

Q.S Al-Baqarah:286 

“Dimanapun kau berkiprah tak ada masalah, yang penting semangat 

keislaman-keindonesiaan itu kau pegang terus” 

Lafran Pane 

“Apapun yang dikerjakan dengan keyakinan yang dibersamai dengan iman 

serta usaha yang dilakukan dengan ilmu dan disampaikan dengan amal maka 

akan menjadi suatu yang bermanfaat kepada sekitar” 
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