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“Tidak ada hal yang sia-sia dalam belajar karena ilmu akan bermanfaat pada 

waktunya” 

 

“Jangan pernah ragu untuk mengambil kesempatan yang ada, karena 

kesempatan tidak datang untuk yang kedua kalinya” 

 

“Kerjakan apa yang bisa dikerjakan, jangan menunda-nunda hingga waktunya 

hampir habis” 
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