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MOTTO 

 

ِزَمَانٍِوَسَائ لُهُلِ  كلُ    

“Setiap zaman memiliki sarana (media) yang sesuai dengan 

zamannya”(Maqolah) 

 

“Guru harus menyesuaikan metode pembelajaran dengan kondisi peserta didik, 

termasuk memanfaatkan media pembelajaran yang menarik” 
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