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Introduzione: 
 
Con l’avvento del Covid-19, le università hanno optato per la produzione massiva di contenuti 
digitali (video-lezioni, pdf, presentazioni power point, etc…) per supplire all’impossibilità di 
svolgere lezioni in presenza (Sancassani et al., 2023). 
SceneSnap è una giovane start-up che nasce dalla necessità avvertita dai due fondatori, allora 
studenti di ingegneria del Politecnico di Milano, di elaborare e padroneggiare contenuti e 
materiali di diversi formati e provenienti da diverse fonti. Nello specifico, l’idea ha preso forma a 
partire da uno studio sui comportamenti di interazione della Generazione Z con i contenuti 
digitali, sulla cui base è stato realizzato un algoritmo in grado di elaborare i video che è stato poi 
applicato ai corsi universitari allora frequentati dai fondatori per massimizzare la fidelizzazione e 
il coinvolgimento dei compagni.  
Lo scopo dell'abstract è quindi quello di presentare il prodotto di punta di SceneSnap, una 
piattaforma alimentata dall'intelligenza artificiale rivolta principalmente a studenti e docenti 
universitari, oltre che al mercato della formazione aziendale.  
Essa è risultato del lavoro di un gruppo composto da ingegneri e pedagogiste, rappresentanti di 
discipline così diverse ma allo stesso tempo complementari per lo sviluppo di una piattaforma 
per l’apprendimento.  
Il tema dell’intelligenza artificiale è infatti caratterizzato dall’intreccio di diverse discipline, 
ciascuna delle quali può fornire il suo contributo per tentare di governarne gli effetti.  
Tra gli attori che hanno espresso particolari preoccupazioni emergono appunto le istituzioni 
accademiche, le quali si trovano ora a ripensare e riprogettare il tipo di esperienze di 
apprendimento da fornire agli studenti.  
L'obiettivo, attraverso la presentazione del caso di SceneSnap, è di fornire un buon esempio di 
come l'IA possa essere integrata in modo etico e pedagogicamente coerente nei moderni 
ecosistemi educativi. 
 
Metodi: 



 
Lo sviluppo di una piattaforma per l'istruzione richiede un team che lavori in modo strettamente 
interconnesso, massimizzando la sinergia tra le diverse expertise.   
L’approccio adottato dal gruppo di lavoro riflette quindi i principi dell’interdisciplinarità, cercando 
talvolta di trascendere e andare oltre i confini delle singole discipline creando, così, un nuovo 
sapere condiviso (Alvargonzález, 2011).  
Ciascuna nuova implementazione è prima concepita e studiata sotto il profilo pedagogico, per 
poi essere valutata in termini di realizzabilità da un punto di vista tecnico. In quest’ultima fase, la 
start-up opera seguendo i principi dell’approccio “lean start-up” (Ries, 2011), innescando un 
loop caratterizzato da tre fasi: costruzione del prodotto, misurazione del feedback e 
apprendimento. Ciò significa che vengono ridotti i tempi e i costi di produzione per introdurre 
subito la nuova idea sul mercato e trovare riscontro. In tale contesto, dunque, è chiaro che il 
concetto di fallimento sia relativo poiché rappresenta parte integrante del processo, volto al 
costante miglioramento del prodotto. 
Infine, SceneSnap adotta un tipo di organizzazione gerarchica non tradizionale, ma bensì volta 
alla costruzione di una leadership condivisa. Ciò significa che ciascun membro e collaboratore 
della società può agire con piena autonomia, proprietà e quindi piena responsabilità negli ambiti 
di propria competenza e di expertise (Pearce e Locke, 2023). 
Per la sua natura interdisciplinare, la difficoltà più grande riscontrata nella quotidianità della 
start-up consiste nell’organizzazione del lavoro e nella gestione delle relazioni tra le diverse 
professionalità coinvolte. Emergono “lacune comunicative” tra la componente tecnica e 
pedagogica dovute in primo luogo all’essere portatrici di competenze diverse, alla difficoltà di 
stabilire fiducia tra le discipline coinvolte e infine alla gestione delle aspettative (Piorkowski et 
al., 2021). In più situazioni emerge infatti la necessità di sviluppare delle strategie condivise per 
superare i momenti più critici in cui sembra di “parlare due lingue diverse” (Hou et al., 2017). 
Nonostante le difficoltà esistenti, emerge però un sentimento condiviso all’interno di 
SceneSnap: si ritiene infatti che ognuno possa imparare dall’altro e che, best practices e buone 
prassi di gestione del lavoro potranno essere raggiunte solo con l’esperienza e prendendo 
ispirazione da strategie comprovate nel settore e presenti in letteratura.  
 
 
Risultati e risultati attesi: 
 
SceneSnap offre in campo accademico l’opportunità di ripensare e riprogettare il tipo di 
esperienze di apprendimento.  
I docenti forniscono come contesto alla piattaforma l’insieme delle risorse (testo, video e audio) 
che compongono il materiale didattico previsto per uno specifico insegnamento universitario. In 
questo modo viene così creato un apposito “corso aumentato” accessibile agli studenti, i quali 
possono usufruire di una suite di strumenti generativi in grado di trasformare il materiale in 
formati strutturati per agevolarne e guidarne la comprensione e lo studio. 
L’esperienza inizia con Repeater, l’assistente alimentato da un sistema multi-agente progettato 
per rendere l’apprendimento personalizzato e scalabile (Alhafidh, 2025). 



Ogni sessione integra quattro agenti: il creatore di percorsi, colui che spiega, il valutatore e la 
guida metacognitiva, che collaborano per favorire la comprensione, il pensiero critico e la 
riflessione. 
Nella pratica, Repeater genera il percorso di studio da completare per comprendere e acquisire 
tutti i concetti presenti all’interno della bibliografia. Il suo compito è quello di spiegare il 
contenuto dei singoli moduli attraverso mappe concettuali, flip-card e rivolgendo domande di 
ragionamento a cui gli studenti possono rispondere in un’apposita chat.  
Allo studente sono poi proposte diverse funzionalità tra cui scegliere, ognuna diversa per attività 
e finalità. Tra queste figurano quelle con l’apposito scopo di organizzare le idee nel processo di 
apprendimento. Ci si riferisce, in particolare, a tre funzioni: la generazione automatica del 
riassunto del contenuto caricato; la realizzazione di appunti come se fossero presi da un 
compagno di corso; la strutturazione di una mappa concettuale; e, infine, il glossario, che 
fornisce una definizione di facile memorizzazione per ogni concetto affrontato e, nel caso di 
materie STEM, il riepilogo delle formule e/o codici citati. Sono inoltre fornite due funzionalità 
mirate a testare la conoscenza degli argomenti, secondo lo stile di apprendimento di ciascuno: 
quiz e flashcard sono infatti personalizzabili dallo studente, il quale può decidere di privilegiare 
alcuni argomenti piuttosto che altri e regolare il livello di difficoltà e profondità degli esercizi.  
In questo modo, SceneSnap si allinea a principi pedagogici e cognitivi consolidati come 
richiamo attivo, ripetizione spaziale, teoria della doppia codifica e gestione del carico cognitivo.  
Sono infine implementate due dashboard distinte, una per il singolo studente e l’altra per il 
docente del corso.  
La prima mostra il livello di comprensione degli argomenti del corso sulla base dei punteggi 
ottenuti nei quiz e flashcards, suggerendo così allo studente l’insieme dei concetti da ripassare. 
La seconda, quella riservata al docente, ha al suo interno due dimensioni: le analitiche grezze, 
ovvero i dati riferiti agli accessi, al numero e alla natura delle interazioni per singola risorsa da 
parte degli studenti; e, la sezione panoramica, ovvero dove sono valutate le performance sulla 
base di quiz e delle flashcard e dei progressi medi registrati da Repeater. Tali strumenti sono 
molto importanti in quanto permettono ai docenti di monitorare il processo di apprendimento 
della classe. Di fatto, consentono di adattare le proprie strategie didattiche alle esigenze 
individuali degli studenti non solo al termine del percorso, attraverso la tradizionale valutazione 
sommativa, ma anche in itinere, istituendo momenti di valutazione formativa. 

Attualmente SceneSnap ha contatti e collaborazioni con università italiane e straniere con le 
quali ha già avviato le prime sperimentazioni. Per il futuro, la start-up ha in programma di 
incrementare il numero di collaborazioni accademiche al fine di studiare aspetti specifici 
dell'esperienza di apprendimento come le performance accademiche, l’accettazione tecnologica 
della piattaforma, il coinvolgimento degli studenti, il flusso di lavoro cognitivo e la 
metacognizione. Infine, tra gli altri obiettivi, c’è l’intenzione di ampliare la propria presenza nel 
mercato della formazione aziendale.  

Conclusioni: 

SceneSnap rappresenta così l’esempio di come l’intelligenza artificiale rappresenti un terreno 
fertile per l’incontro tra le scienze storicamente definite “dure” e le scienze umane e sociali, 
tradizionalmente distinte per oggetto e metodo. Per costruire una piattaforma AI per 



l’apprendimento nel contesto universitario occorre che queste discipline si legittimino, dialoghino 
e negozino tra loro.  

Parole chiave: Start-up; Piattaforma IA per l’apprendimento; Progettazione dell’esperienza di 
apprendimento; Interdisciplinarità; Transdisciplinarità. 
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