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MOTTO 

 

Play is the highest form of research (Neville V. Scarfe)  

(Scarfe, 1962:120) 

 

Barang siapa belum pernah merasakan pahitnya belajar meski sebentar, 

niscaya akan merasakan hinanya kebodohan seumur hidupnya. 

Dan siapa saja yang meninggalkan belajar di usia mudanya, 

maka bertakbirlah 4x untuk kematiannya. 

(Imam Syafi’i) 

(Al-Maghribi, 2008:5) 
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