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MOTTO

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai

(dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk urusan lain). Dan hanya kepada

Tuhanmulah engkau berharap.

(Q.S Al Insyirah : 6-8)

Pendidikan merupakan senjata paling ampuh yang bisa kamu gunakan untuk merubah dunia”

(Nelson Mandela)

Dari semua hal. Pengetahuan adalah yang paling baik, karena tidak kena tanggung jawab
maupun tidak dapat dicuri, karena tidak dapat dicuri, karena tidak dapat dibeli, dan tidak

dapat dihancurkan 

(Hitopadesa)
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