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MOTIO

JadiRanlah sholat dan sabar sebagai penolongmu. Dan sesungguhnya yang
demikian itu sungguh berat, Recuali bagi orang-orang yang Kfusuk ‘.
(Al-Bagarah 45)

“Temanmu yang sebenarnya adalak yang mempercayai mu, bukan yang
pura-pura mempercayaimu”. (HR, Muslim)

‘it matters not how long we fife, but fow. ( Yang paling penting bukan berapa
lama kita hidup, tetapi bagaimana Kita hidup)’.(Sarkaspire)

A good book is great friend. (Buku yang bermanfaat merupakgn teman yang
berarti)”. (Sarkaspire)

A fruitless life is a useless life. (Hidup yang tak menghasilkgn apa-apa berarti
hidup tiada guna)”. (Sarkgspire)

“Lupakgn Gaya, Pentingkan hasilnya’. (Bobby Orr)
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