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MOTTO

“Sesungguhnya orang-orang yang beriman dan mengerjakan kebajikan, mereka
akan mendapat pahala yang tidak ada putus-putusnya”. (QS. Fussilat: 8)

“Nuun. Demi pena dan apa yang mereka tuliskan. Berkat karunia Tuhanmu
engkau (Nabi Muhammad SAW) bukanlah orang gila. Sesungguhnya bagi
engkaulah pahala yang tidak putus-putus”. (QS. Al-Qalam: 1-3)

IImu yang diberi dan diajarkan kepada orang lain kelak akan dapat menjadi
amal jariyah, sehingga diharapkan kita sebagai manusia senantiasa menuntut ilmu
dan mengajarkan ilmu yang baik dan bermanfaat kepada sesama, kelak akan dapat
menjadi pemberat amal ibadah kita di akhirat.



PERSEMBAHAN

1. Skripsi ini dipersembahkan untuk keluarga khususnya kedua orang tua dan
adik yang selalu mendoakan yang terbaik untuk kebaikan anak-anaknya
serta sebagai penyemangat mengerjakan skripsi.

2. Teman-teman yang selalu membantu saya di saat membutuhkan bantuan
dalam mengerjakan dan meminta saran tentang skripsi.
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