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___________________________________________________________ 
ALICE - Ma io non voglio andare fra i matti 
GATTO - Beh, non hai altra scelta. Qui siamo tutti matti. Io sono matto. Tu sei matta. 
ALICE - Come lo sai che sono matta? 
GATTO - Per forza, altrimenti non saresti venuta qui. 
------------- 
BRUCO - Ma tu chi sei? 
ALICE - Io… ora come ora non saprei, signore. Cioè, stamattina quando mi sono alzata credevo di 
saperlo, ma da allora penso di essere cambiata diverse volte. 
BRUCO - Sì, molto interessante. Quindi chi sei adesso?  
ALICE - Io… io sono Alice. 
------------------- 
Tu vuoi sempre sapere tutto. E invece, cara Alice, l’unica cosa che dovresti sapere è che non si 
può sapere tutto. L’importante è sapere come cercare.  

 
Fascia d’età: Scuola Primaria 

Genere: Prosa 



Trama 
____________________________________________________________ 

Alice è una ragazzina curiosa e vivace. Sta crescendo e, come è normale, la sua 

attenzione inizia a spostarsi fuori dal contesto famigliare. Uno strumento in particolare 

sembra assorbire buona parte della sua attenzione: lo smartphone. Alice ne viene 

rapita spesso, ma, un giorno, accade qualcosa di diverso: ci cade dentro!  

Ecco quindi che Alice si ritrova nel mondo di Wwwonderland e, incontrando i 

personaggi del Paese delle Meraviglie di Lewis Carroll, si trova a confrontarsi con loro 

e con le domande che accompagnano ogni percorso di crescita. Quando si diventa 

grandi e fino a quando ci si può definire piccoli? Quando e come ci si può 

considerare pronti per affrontare il mondo degli adulti? Qual è il ruolo dei nostri 

genitori in questo percorso e che cosa, della nostra identità, ci caratterizza e non 

vogliamo assolutamente perdere?  

La sfida di Alice è quella di diventare una persona adulta e consapevole nonostante 

gli incontri folli e assurdi che fa, metafore del mondo degli adulti e di quello virtuale, o 

forse proprio grazie a questi incontri. Impara un po’ per volta a relazionarsi con ogni 

persona che incontra e con ogni evento che deve affrontare, conservando la sua 

libertà di giudizio e il suo senso di giustizia e sviluppando consapevolezza della propria 

identità. 

Animali strani e buffi, personaggi un po’ folli e un po’ saggi (come tutti, d’altronde) 

guideranno Alice nel viaggio in un Paese delle Meraviglie dal sapore digitale. 

 

 

Tematiche principali  
____________________________________________________________ 

 

Con “Alice nel Paese delle Meraviglie” Lewis Carroll ha scritto un romanzo complesso, 

che affronta molteplici temi e lo fa senza moralismi e preconcetti, un testo che ha 

molteplici chiavi e livelli di lettura e che cela, dietro a un linguaggio apparentemente 

semplice, una grande stratificazione tematica e concettuale. Carroll rifiuta di avere 

condiscendenza nei confronti del suo giovane pubblico e lascia da parte morali 

semplicistiche: se in altri grandi romanzi per l’infanzia il mondo dei bambini - buoni, 

saggi e innocenti - si scontra con quello degli adulti - meschini, superficiali e sciocchi -, 



i libri su Alice inscenano le assurdità del mondo degli adulti senza giungere a 

conclusioni approssimative.  

Allo stesso modo in “Alice in Wwwonderland” si vuole riflettere e far riflettere sul 

percorso della crescita, spesso conflittuale e raramente lineare, anche in termini di 

cambiamento del proprio corpo, sull’incontro/scontro con un mondo fatto di regole e 

norme nuove, da interpretare e fare proprie, sulla formazione di una propria identità 

personale, non solo mentale ma anche fisica, corporea, soprattutto in rapporto agli 

altri, sul concetto di realtà e immaginazione, sul senso del tempo e dello spazio, così 

diversi quando ci si addentra in universi sconosciuti come possono essere quelli del 

web. 

La nostra Alice non cade nella tana del Bianconiglio, ma nello schermo di un 

cellulare, che le apre la strada per Wwwonderland. Lì entra in contatto con un 

mondo che non conosce, che la attira e coinvolge ma dal quale al tempo stesso ha 

paura di essere rapita e sopraffatta. Ma allora di chi ci si può veramente fidare? Qual 

è il limite, quando ci si avventura a Wwwonderland? Che cosa, di quel mondo, è 

reale? Quali sono i rischi, quali le trappole in cui non bisogna cadere? Dove, invece, si 

possono trovare risposte, notizie, informazioni? Questo spettacolo non fornisce 

responsi univoci e definitivi, ma stimoli per riflettere e per giocare con domande 

importanti che oggi sono al centro della nostra vita. 

Alice è una ragazzina che si perde e cerca se stessa, diventa grande e torna piccola, 

finché non capisce che per trovare davvero se stessi bisogna accettare di essersi 

persi: accade nel Paese delle Meraviglie ma anche nella vita reale, e può accadere 

in Wwwonderland, dove perdersi può essere un primo passo per trovare se stessi. 

 

 

La creazione dello spettacolo 
____________________________________________________________ 

Il lavoro su Wwonderland parte da uno studio iniziato nel 2021 insieme ai ragazzi 

dell’Osservatorio della Casa del Teatro Ragazzi, poi evoluto nella scrittura di quattro 

episodi di Fila a Nanna - fiabe della buonanotte (episodi 136, 138, 140, 142 - 

https://open.spotify.com/show/7xRMN285uscOhb36PPvE19?si=a6a32b006f854afa), 

attraverso i quali si è indagato il rapporto dei ragazzi con internet e con il mondo 

digitale. Nell’agosto 2021 abbiamo lavorato sul testo di Lewis Carroll insieme ai 

bambini dell’estate ragazzi di Pietraporzio, in Valle Stura; un anno dopo, con quelli di 



Estate in Scena a Torino abbiamo affrontato sia classico di Carroll sia il tema del 

mondo digitale, realizzando come saggio di fine settimana uno spettacolo (“Lost in 

Web”) che racconta di una bambina che si perde nel mondo web e, dopo alcune 

avventure e con molta consapevolezza in più, riesce a ritrovare la strada di casa. 

La prima fase di lavoro, quindi, è stata di indagine e rapporto con i ragazzi, il cui 

contributo è stato prezioso al fine di realizzare uno spettacolo che fosse realmente 

vicino al loro punto di vista e sapesse parlare di loro e delle loro esperienze.  

Il lavoro è proseguito con la stesura di un testo che è stato poi utilizzato come terreno 

su cui improvvisare e sperimentare linguaggi che mettano in comunicazione 

l’esperienza teatrale con quella digitale, con un dialogo costante e una riscrittura 

quotidiana in cui l’apporto degli attori è stato fondamentale. 

Il nostro è stato un lavoro di gruppo, in cui tutta l’équipe ha collaborato portando le 

proprie esperienze, le proprie capacità e le proprie inclinazioni mettendole al servizio 

della scena. 

 
La struttura dello spettacolo 

____________________________________________________________ 
Lo spettacolo inizia con un momento di vita quotidiana che presenta il rapporto 

conflittuale tra Alice e il padre; emerge subito il tema fondamentale, quello della 

crescita. Alice e il padre si vogliono bene, ma capirsi diventa sempre più complesso. 

C’è anche un ostacolo in più: lo smartphone, che assorbe l’attenzione di Alice e 

rende difficile, per il padre, accostarsi a lei.  

Quando il padre esce dalla stanza, dal letto di Alice sbuca un coniglio e la bambina, 

seguendolo, cade in Wwwonderland. Seguono le sue avventure in questo strano 

mondo che è metafora dell’universo digitale e che porterà Alice ad incontrare i 

personaggi del classico di Lewis Carroll e, tramite questo percorso, a formare e 

chiarire la propria immagine di sé. Come avviene nel mondo digitale, Alice è 

continuamente interrogata sulla propria identità, assalita da stimoli, non 

necessariamente negativi, ma rapidissimi e difficili da assecondare. Trova personaggi 

amici e altri che la spaventano o che non riesce a capire, e ogni incontro è 

occasione per aggiungere un tassello a ciò che sa di se stessa e del mondo intorno a 

sé. 



Alice sarà portata a perdersi e poi a riconciliarsi con le proprie fragilità per affrontare, 

nella relazione col genitore e con la propria immagine, il percorso pieno di ostacoli, 

ma anche di soddisfazioni, che caratterizza il passaggio verso l’età adulta. 

Alice riuscirà a uscire da Wwwonderland solo quando avrà acquisito la 

consapevolezza necessaria per poterci tornare restando consapevole del rapporto 

tra quel mondo e quello reale. Abbraccerà il padre e cercherà di raccontargli quel 

che ha vissuto e imparato: crescere è difficile, ma bisogna farlo, pur restando se stessi. 

E ne vale la pena. 

Scenografie  e costumi  
____________________________________________________________ 

La scenografia è dominata dalla presenza dell’elemento di passaggio per 

eccellenza: la porta. Porte chiuse, porte aperte, porte che spaventano o che 

attraggono. Al di là delle porte c’è tutto ciò che ancora non si conosce e che forse si 

è o non si è pronti per scoprire. Ed è proprio nell’interrogarsi rispetto a questo dubbio 

che Alice si confronta con la propria immagine di sé, con il proprio coraggio e la 

propria fragilità. 

I costumi sono caratterizzati da colori forti e d’impatto e richiami stilistici al mondo 

digitale. 

 

 

I protagonisti  
____________________________________________________________ 

FONDAZIONE TEATRO RAGAZZI E GIOVANI ONLUS La Fondazione TRG Onlus, presieduta 
da Alberto Vanelli e diretta da Emiliano Bronzino, è riconosciuta dal Ministero della Cultura 
quale Centro di Produzione Teatrale per l’Infanzia e la Gioventù. È partecipata da 
Regione Piemonte, Città di Torino ed è sostenuta dalla Compagnia di San Paolo.  

PROSEGUE la missione individuata alla fine degli anni Sessanta dai fondatori del Teatro 

dell'Angolo, continuandone il quarantennale percorso storico-artistico, volto a diffondere 

la cultura teatrale tra i giovani e a favorirne l'incontro con altre espressioni artistiche. Tra le 

sue attività principali, l’intervento sul territorio, con progetti rivolti a insegnanti, educatori, 

oltre naturalmente a bambini, ragazzi, giovani e alle loro famiglie. 

PRODUCE E DISTRIBUISCE SPETTACOLI in Italia e all’estero, per i quali ha ricevuto numerosi 

premi e riconoscimenti.  



Dal 2006 gestisce la CASA DEL TEATRO RAGAZZI E GIOVANI, dove programma, ogni anno, 

una ricca stagione di spettacoli per le scuole, per le famiglie e per i giovani, ospitando 

oltre 240 rappresentazioni e accogliendo oltre 40.000 spettatori.  

Claudio Dughera: ha studiato all’Accademia Albertina di Belle Arti e si è formato alla 

Piccola Accademia del Teatro Ragazzi e dell’animazione. Le sue prime esperienze teatrali 

lo portano a realizzare e condurre laboratori didattici teatrali e artistici per bambini. Dal 

2010 ha cominciato a lavorare come attore per diverse compagnie teatrali ed a esibirsi in 

festival in giro per l’Italia. Dal 2010 collabora con la Fondazione Teatro Ragazzi e Giovani 

di Torino nella quale ha preso parte a diversi spettacoli per bambini e ragazzi. 

 

Micol Jalla: insegnante di teatro, regista e drammaturga, la sua passione nasce alla Casa 

del Teatro all’età di otto anni, dove si forma sotto la guida di Luigina Dagostino. Collabora 

con la Fondazione Trg e con il Teatro Stabile di Torino, dove lavora come assistente di 

Valerio Binasco. Nel 2021 si laurea in Letteratura Greca ed è attualmente iscritta alla 

laurea magistrale, per la quale sta sviluppando un progetto sulle potenzialità del teatro 

nell’insegnamento delle lingue classiche.  

        

Claudia Martore: attrice e scenografa diplomata all'Accademia Albertina di Belle Arti di 

Torino, ha iniziato la propria esperienza teatrale all'interno della Piccola Compagnia della 

Magnolia dove ha acquisito una visione “artigianale” del Teatro. Nel suo approccio al 

palcoscenico cerca di avere una visione il più possibile trasversale perché ritiene che per 

essere dei bravi comunicatori bisogna conoscere il proprio racconto in modo 

tridimensionale. Collabora con diverse compagnie come scenografa e attrice e presso la 

Fondazione Teatro Ragazzi e Giovani è presente in numerosi spettacoli.  

 

Letizia Russo: nasce a Roma il 20 Gennaio 1999, dal 2018 al 2021 studia alla Scuola per 

attori del Teatro Stabile di Torino. Inizia a lavorare a progetti teatrali per la regia di 

Gabriele Vacis e Valerio Binasco. In televisione recita nella serie “Solo per passione” di 

Roberto Andó e dal 2022 collabora con la compagnia PEM, Potenziali Evocati 

Multimediali, di cui è membro. 

 

Simone Valentino: attore, regista e insegnante di teatro. Lavora a teatro, al cinema e per 

la televisione. Tra i suoi ultimi lavori, in ambito teatrale “Fuori: storie dal manicomio di 

Collegno” curato da Lab22 e “Rette Parallele” curato da Komorebi. In ambito 

cinematografico “Chiusi alla luce” di Nicola Piovesan (vincitore di diversi premi in tutto il 

mondo) e “Un’ultima volta” di Stefania Montesolaro. 
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Approfondimenti in classe  
_________________________________________________________ 

 

Il dialogo 

Attraverso il dialogo, si può esplorare il rapporto dei bambini con tutti gli aspetti del 
mondo digitale che saranno emersi dallo spettacolo. In “Alice in Wwwonderland” i 
riferimenti al mondo digitale non sono esibiti, ma metaforizzati nei personaggi e nelle 
difficoltà che Alice incontra nel suo viaggio; uno spunto di partenza per il confronto può 
essere proprio questo, interrogare i bambini su che cosa, dello spettacolo, abbia fatto 
loro pensare ad aspetti del mondo digitale più o meno evidenti (la paura di vedere 
contenuti indesiderati, il fastidio nella visione di pubblicità, la grande quantità di stimoli, la 
richiesta continua di autodefinizione, la paura di essere tagliati fuori, l’evoluzione dei 
rapporti personali dall’avvento della tecnologia…). Si può riflettere insieme sul tema della 
tecnologia come strumento, indagando i risvolti positivi e negativi degli strumenti 
tecnologici e riflettendo su come questo strumento abbia modificato la quotidianità 
nell’ambito della ricerca di informazioni, della raccolta di materiale, della velocità nel 
reperire le merci, del filtro dello schermo come barriera sociale, dello sviluppo di rapporti 
interpersonali. 

Il brainstorming 

Si possono porre ai ragazzi due domande fondamentali, raccogliendo su un cartellone le 
loro risposte: 

- Che cosa ti fa paura del mondo digitale? 

- Che cosa ti affascina del mondo digitale? 

Si può poi appendere il cartellone in classe e discutere delle modalità di tenere a sotto 
controllo ciò che spaventa i bambini e potenziare ciò che li affascina; in questo modo, 
avendolo sempre sotto gli occhi, diventeranno più consapevoli, e la consapevolezza è il 
primo requisito per utilizzare bene qualsiasi strumento. 

La rappresentazione 

Il nostro Wwwonderland, Paese delle Meraviglie del Web, è uno spazio con tantissime 
porte, che rappresentano per noi le possibilità offerte dal web e il tema del passaggio. E il 
tuo Wwwonderland com’è? Se provi a immaginare un mondo parallelo che rappresenti 
l’universo digitale, cosa ti viene in mente?  

A seconda dell’età, si può chiedere agli alunni di disegnare il proprio Wwwonderland 
oppure di descriverlo a parole, eventualmente, per i più grandi, rendendoli anche edotti 
su quale sia il metodo per inventare, dal punto di vista letterario, un mondo parallelo (e 
cioè la riflessione sugli elementi fondamentali da trasmettere e la loro successiva 
metaforizzazione. Ad esempio, per noi: “Come rappresentiamo il concetto di passaggio? 
Con delle porte!”) 



Mima il gioco 

Soprattutto per i più piccoli, i giochi su smartphone e tablet rappresentano uno dei primi 
strumenti di conoscenza del mondo digitale e di accesso alla tecnologia. Si dividono in 
squadre; ogni squadra deve mimare un gioco che si fa con smartphone, tablet o 
computer. Gli altri devono indovinare. Si stimola così la loro capacità di riportare alla 
realtà un’attività virtuale, dando corpo a quello che di solito è confinato nello strumento 
digitale. 

My youtube channel 

Si può far costruire ai ragazzi una cornice che rappresenti lo schermo dello smartphone in 
cui si sta guardando youtube. O, più semplicemente, la cornice può essere rappresentata 
con le braccia. Poi ciascuno, all’interno della propria cornice, deve per qualche secondo 
presentare il proprio canale youtube o dirne almeno il titolo. La domanda è: se avessi lo 
spazio per parlare al mondo, di che cosa vorrei parlare? 

Faccia da emoticon 

Si mostra sulla LIM un’emoticon e si invitano gli alunni a imitarla. La prima fase può 
prevedere a semplice imitazione facciale, da seduti; un’evoluzione può prevedere lo 
svolgimento di semplici attività (camminare, pronunciare una frase…) in base 
all’emoticon che viene mostrata. Si consiglia di non limitarsi a quelle più semplici, ma di 
stimolare all’imitazione di emoticon non scontate, che non necessariamente 
rappresentino esseri umani o animali. 

Crea il tuo avatar 

Nella forma del disegno o della descrizione a parole, orali o scritte, ciascuno studente può 
essere stimolato a creare il proprio avatar, la rappresentazione di sé nel mondo virtuale, 
libero di sceglierne ogni caratteristica… compreso il superpotere! 

Adulti al cellulare 

Una delle paure più grandi dei ragazzini è quella di diventare dipendenti; questa paura, 
se da un lato porta a una giusta prudenza, dall’altro rischia di sfociare in una 
demonizzazione del cellulare, che porta a non sfruttarne neppure gli elementi positivi. Si 
può proporre un gioco che li renda consapevoli del fatto che non tutti i modi di utilizzare 
gli smartphone sono uguali, attraverso un semplice esercizio teatrale. Come usa il 
cellulare… mia nonna? La maestra? Mia sorella? Mio papà? Ciascuno, per qualche 
secondo, sarà portato a imitare la modalità di utilizzo del cellulare di un adulto differente, 
e di conseguenza a rendersi conto che ci sono molti modi diversi di relazionarsi con 
questo strumento. Una possibilità concreta di attuazione dell’esercizio è che un alunno 
proponga il personaggio e descriva o rappresenti il suo rapporto con il cellulare e poi gli 
altri lo imitino. Così via per quattro o cinque volte. 

 

 

 


