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MOTTO 

 

 

 

<TUHAN TIDAK MEMBERI JALAN YANG CEPAT, TAPI IA BERI 

JALAN TERBAIK DI WAKTU YANG TEPAT.= 

 

 

 

 
Filipi 4:13 : 

 

<Segala perkara dapat kutanggung di dalam Dia yang memberi kekuatan 

kepadaku.= 

 

 
Amsal 23:18 : 

 
<Karena masa depan sungguh ada, dan harapanmu tidak akan hilang.= 
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