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MOTO 

Hai orang-orang yang beriman. Peliharalah dirimu dan keluargamu dari api neraka 

g bahan bakarnya adalah manusia dan ba ikat-

endurhakai Alloh erintahkan 

kepada mereka dan selalu mengerjakan apa yang diperintahkan. 

 (Q.S At-Tahrim : 6) 

 

esungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 

anlah dengan sungguh-sungguh (urusan) yang 

uhanmulah hendaknya kamu berharap. 

 (Q.S Alam Nasyrah : 6-8) 

i digoncangkan dengan goncangannya (yang dahsyat), dan bumi 

engeluarkan beban-beban berat (yang dikandung)nya. Dan manusia 

ertanya: “Mengapa bumi (jadi begini)?”, pada hari itu bumi menceritakan 

u telah memerintahkan (yang sedemikian 

anusia keluar dari kuburnya dalam keadaan yang 

bermacam-macam, supaya diperlih pada mereka (balasan) pekerjaan 

ereka. Barang siapa yang mengerjakan kebaikan seberat dzarrahpun, niscaya dia 

Katakanlah: Adakah perjalanan di muka bumi dan perha

kesudahan orang-orang yang terdahulu. Kebanyakan dari mereka itu adalah 

rpisah-pisah. 

 

yan tu, penjaganya adalah mala

malaikat kasar yang tidak m terhadap apa yang dip

S

selesai (dari sesuatu urusan), kerjak

lain dan hanya kepada T

 

Apabila bum

telah m

b

beritanya, karena sesungguhnya Tuhanm

itu) kepadanya. Pada hari itu m

atkan ke

m

akan melihat (balasan)nya. Dan barangsiapa yang mengerjakan kejahatan seberat 

dzarrahpun, niscaya dia akan melihat (balasan)nya pula. 

(Q.S Az Zalzalah : 1-8) 

 

 tikanlah bagaimana 

orang-orang yang mempersekutukan (Alloh). Oleh karena itu, hadapkanlah 

wajahmu kepada agama yang lurus (Islam) sebelum datang dari Alloh suatu hari 

yang tak dapat ditolak (kedatangannya) : pada hari itu mereka te

( Q.S Ar Ruum : 42-43) 
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