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MOTTO 

 

"Keberhasilan bukan hanya tentang hasil akhir, tetapi juga tentang ketekunan, 

kesabaran, dan doa dalam setiap proses." 

 

"Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya." 

(QS. Al-Baqarah: 286) 
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