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| KATA PENGANTAR

uji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha
PEsa atas terselesaikannya buku ini yang berjudul Agile

Campus  Movement:  Transformasi ~ Community
Engagement untuk Generasi Inovatif dan Berdaya Saing.
Kehadiran buku ini berangkat dari kesadaran bahwa dunia
pendidikan tinggi, khususnya organisasi kemahasiswaan,
tengah menghadapi perubahan besar akibat perkembangan

teknologi digital, dinamika sosial, serta tuntutan globalisasi.

Organisasi mahasiswa tidak lagi dapat dipandang
sekadar sebagai wadah kegiatan ekstrakurikuler, melainkan
telah menjadi ruang strategis untuk melahirkan kepemimpinan
masa depan, mengembangkan inovasi sosial, dan memperkuat
daya saing bangsa. Oleh karena itu, diperlukan paradigma baru
yang memungkinkan lembaga kemahasiswaan untuk lebih
adaptif, kolaboratif, dan berorientasi pada dampak.

Konsep Agile Campus Movement yang kami usung
dalam buku ini merupakan sebuah gagasan transformatif yang
mengintegrasikan digital leadership, agile management, dan
praktik inovasi. Dengan pendekatan tersebut, organisasi
mahasiswa diharapkan mampu menciptakan program yang
tidak hanya seremonial, tetapi benar-benar memberikan nilai
tambah bagi mahasiswa, kampus, maupun masyarakat luas.

Buku ini disusun untuk memberikan kerangka teoritis,
strategi praktis, serta contoh nyata mengenai bagaimana
lembaga kemahasiswaan dapat bertransformasi menghadapi
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era digital. Kami berharap isi buku ini dapat memberikan
inspirasi, panduan, sekaligus motivasi bagi mahasiswa, dosen
pembina, pengambil kebijakan, dan seluruh pihak yang peduli
pada penguatan peran organisasi mahasiswa.

Akhir kata, kami mengucapkan terima kasih kepada
semua pihak yang telah memberikan kontribusi dalam
penyusunan buku ini, baik berupa ide, masukan, maupun
dukungan moral. Semoga karya sederhana ini dapat menjadi
bagian dari upaya membangun generasi mahasiswa yang
inovatif, inklusif, dan berdaya saing global.

Malang, 2025
Tim Penulis
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| GLOSARIUM

Agile Campus Movement

Gerakan  transformasi lembaga kemahasiswaan  yang
mengadopsi prinsip agile management, digital leadership, dan
inovasi untuk menciptakan program berdampak dan
berkelanjutan di era digital.

Agile Management

Pendekatan manajemen berbasis iterasi, kolaborasi, fleksibilitas,
dan respon cepat terhadap perubahan. Diterapkan dalam
organisasi mahasiswa untuk meningkatkan efisiensi dan
adaptabilitas program.

Agile Mindset
Pola pikir yang menekankan fleksibilitas, pembelajaran

berkelanjutan, kolaborasi, dan orientasi nilai. Digunakan
mahasiswa untuk mengatasi hambatan internal maupun
eksternal.

Bank Sampah Mahasiswa

Program lingkungan berbasis pengelolaan sampah yang
dijalankan mahasiswa dengan melibatkan masyarakat dan
pemerintah.  Contoh  praktik community engagement
berkelanjutan.
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Co-creation

Proses penciptaan solusi bersama yang melibatkan mahasiswa,
komunitas, dan stakeholder eksternal untuk menghasilkan
inovasi yang lebih relevan dan berkelanjutan.

Collective Impact

Pendekatan kolaboratif multipihak yang menekankan visi
bersama, koordinasi, serta pengukuran dampak untuk
menciptakan perubahan sosial yang berkelanjutan.

Community Engagement

Partisipasi aktif mahasiswa dalam kegiatan yang melibatkan
komunitas internal maupun eksternal kampus untuk
mendukung pengembangan kapasitas, pemberdayaan, dan
transformasi sosial.

Digital Leadership

Gaya kepemimpinan yang memanfaatkan teknologi digital
untuk membangun visi, mengelola tim, meningkatkan
transparansi, serta memperluas jaringan kolaborasi organisasi
mahasiswa.

Digital Literacy (Literasi Digital)

Kemampuan memahami, menggunakan, dan mengevaluasi
informasi melalui teknologi digital secara efektif, etis, dan
produktif.

Diplomasi Digital Mahasiswa

Upaya organisasi mahasiswa memanfaatkan platform digital
untuk membangun citra kampus, menjalin kerja sama
internasional, serta memperkuat daya saing global.
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Inkubator Bisnis Kampus

Fasilitas atau program universitas yang mendukung mahasiswa
dalam mengembangkan startup atau usaha rintisan melalui
mentoring, pendanaan, dan akses pasar.

Inovasi Sosial

Penciptaan solusi baru untuk masalah sosial dengan
memadukan kreativitas, teknologi, dan kolaborasi komunitas.

Iterasi

Prinsip kerja agile berupa pengulangan siklus perencanaan,
pelaksanaan, evaluasi, dan perbaikan untuk meningkatkan
kualitas hasil program.

Learning Organization

Konsep organisasi yang selalu belajar dari pengalaman melalui
refleksi, evaluasi, dan inovasi berkelanjutan.

Literasi Digital Desa

Program penguatan kemampuan masyarakat desa dalam
menggunakan  teknologi  digital untuk  peningkatan
keterampilan, ekonomi, dan partisipasi sosial.

Minimum Viable Project (MVP)

Pendekatan pengembangan program dengan merancang versi
sederhana terlebih dahulu untuk diuji coba, lalu diperbaiki
berdasarkan umpan balik.

Merdeka Belajar - Kampus Merdeka (MBKM)

Kebijakan pendidikan tinggi di Indonesia yang memberi
kesempatan mahasiswa belajar di luar program studi melalui
magang, proyek kemanusiaan, penelitian, atau kegiatan sosial.
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Roadmap Strategis

Rencana jangka panjang yang menggambarkan tahapan
transformasi  organisasi mahasiswa dari fase fondasi,
institusionalisasi, hingga daya saing global.

Sustainability (Keberlanjutan)

Kemampuan program mahasiswa untuk terus berjalan lintas
generasi, relevan dengan kebutuhan komunitas, dan didukung
oleh sumber daya yang memadai.

Triple Bottom Line

Kerangka keberlanjutan yang mencakup tiga dimensi utama:
ekonomi, sosial, dan lingkungan (Elkington, 1997).
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