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(QS. An-Najm: 39) 

MOTTO 
 

 

 

 وَأنَْ لَيْسَ لِلِْْنْسَانِ إِلَّا مَا سَعىَ  
"Dan bahwa manusia hanya memperoleh apa yang telah 

diusahakannya." 
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