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Préface 

Le projet PITCHER (Programme Erasmus+, 2021-2024) vise à concevoir et à tester un ensemble de 
ressources éducatives libres axées sur l'amélioration de la capacité des enseignants et des 
médiateurs à préparer de nouvelles expériences d'apprentissage pour soutenir la lutte contre le 
pillage et le trafic illicite de biens culturels. 

Le projet vise à proposer un nouveau modèle de sensibilisation des jeunes au problème de la lutte 
contre le pillage et le trafic illicite de biens culturels, en se concentrant dans un premier temps sur 
les enseignants, afin de susciter leur intérêt et d'améliorer leur développement professionnel dans 
ce domaine. 

PITCHER s'appuie sur les recommandations 
finales du projet européen NETCHER 
(H2020 - 2019-2021) coordonné par le 
CNRS, qui a mis en place un réseau trans-
sectoriel fort ainsi que des 
recommandations au sujet de la lutte 
contre le pillage et le trafic de biens 
culturels. L'une des composantes de ces 
recommandations est la nécessité de 
sensibiliser et d'orienter les communautés 
éducatives. 

L'idée du projet émane de l'ENSP (Centre 
de Recherche de l'École Nationale de 
Police), et de l'association Michael Culture 
- membres du consortium NETCHER - et réunit BIBRACTE acteur majeur de l'archéologie, MUSEOMIX 
référence en matière de médiation pour les musées, et des écoles de France, de Grèce, d'Italie et 
d'Espagne, afin de coconcevoir et de mettre en œuvre le projet PITCHER. 

Nous espérons que cette ressource apportera une nouvelle dimension à votre travail et que vous 
l'utiliserez pour développer ces activités avec vos élèves. Les thèmes sélectionnés ont été choisis en 
collaboration avec des enseignants et des médiateurs de France, de Grèce, d'Italie et d'Espagne, par 
le biais de groupes de discussion et d'enquêtes. Chaque ressource est accompagnée de points 
d'apprentissage clés ainsi que de plusieurs faits intéressants ou d'éléments d'information, qui sont 
destinés à être utilisés pour provoquer une discussion plus approfondie. 

Dans la mesure du possible, nous avons inclus une courte activité interactive à réaliser avec les 
élèves ou une série de questions à poser, afin d'introduire les thèmes de chaque module 
d'apprentissage. Si vous souhaitez approfondir certains sujets ou thèmes, chaque ressource 
comporte un lien vers d'autres ressources connexes. Lorsqu'elle est disponible, une liste générale 
de ressources supplémentaires liées aux sujets est fournie. 

Les ressources et les textes qui les accompagnent sont conçus comme des supports pédagogiques 
autonomes. À cet égard, la ressource est destinée à fournir un cadre général à partir duquel vous 
pouvez choisir les questions les plus pertinentes pour vos activités. Le module peut être utilisé 
dans n'importe quel pays, dans n'importe quel contexte, car il traite de questions transfrontalières 
et universelles. 
 

Pour plus d'informations sur le projet PITCHER, nous vous invitons à consulter le site :  
https://www.pitcher-project.eu 

Photo: Pexels, Oleksandr Pidvalnyi 
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L’offre éducative de PITCHER 

Les ressources éducatives libres PITCHER comprennent les modules d'apprentissage suivants, 
classés en fonction des sujets et de l’âge des élèves : 

  7-11  11-14  14-18 

Tous les sujets  Études de cas Études de cas 

  
Les Aventuriers de 

l'Art Perdu 
 

Vol d’antiquités et 
d’œuvres d’art Le vol mystérieux Le vol mystérieux Trésors coupables 

 Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

 Trafic ‘Art Trafic ‘Art Trafic ‘Art 

  Protégez les sites ! Protégez les sites ! 

  Entretiens croisés Entretiens croisés 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

Vente des objets volés Trafic ‘Art Trafic ‘Art Trafic ‘Art 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

   Trésors coupables 

Identification des réseaux 
et acteurs Trafic ‘Art Trafic ‘Art Trafic ‘Art 

  Entretiens croisés Entretiens croisés 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

   Trésors coupables 

Lutte contre le trafic 
illicite 

Trafic ‘Art Trafic ‘Art Trafic ‘Art 
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  Protégez les sites ! Protégez les sites ! 

  Entretiens croisés Entretiens croisés 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

Recherche de provenance 
et traçabilité  Entretiens croisés Entretiens croisés 

Retour des objets volés Trafic ‘Art Trafic ‘Art Trafic ‘Art 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

Préservation de la 
mémoire des œuvres 
disparues 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Pourquoi c’est interdit et 
quels en sont les 
conséquences 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

Vade-mecum Projet 
pédagogique 

  Entretiens croisés Entretiens croisés 

  Protégez les sites ! Protégez les sites ! 

  Itinéraire d’une stèle Itinéraire d’une stèle 

  



PITCHER - Ressources éducatives libres    

 

 

7 

Résumé :  Trafic’Art 

Sujet : Vol d’antiquités et d’œuvres d’art, Vente des objets volés, 
Identification des réseaux et acteurs, Lutte contre le trafic illicite, 
Retour des objets volés 

Âge :  7-11  11-14  14-18 

Programmes scolaires : Langue et culture de l’Antiquité ou EMC pour le collège, cours sur le 
patrimoine en HGGSP au lycée, travail sur l’orientation au collège et 
au lycée.   
Possibilité de jouer à Trafic’art dans une langue étrangère pour les 
élèves de fin de collège et de lycée 

Durée :  50 minutes 

Matériel et outils : Imprimer le plateau de jeu et les cartes + un dé + autant de pions que 
de joueurs + 1 stylo par joueur 

Compétences : Lecture, réflexion, narration, partage et coopération 

Objectifs : Découvrir le trafic de biens patrimoniaux: son importance et la variété 
des objets concernés (nature, époque, provenance).  
Découvrir la lutte contre ce trafic (législation, acteurs) 

Instructions pour les professeurs 

Trafic’Art est un jeu de plateau qui invite l’élève à retracer l’histoire d’un objet pillé puis restitué. Il 
doit pour cela interroger plusieurs acteurs (un archéologue, un policier, un musée ou une maison 
de vente aux enchères et un « témoin secret ») en retournant les cartes correspondantes. Pour aller 
d’un acteur à l’autre, l’élève peut tomber sur plusieurs types de cases qui lui apportent une 
information sur le trafic de biens patrimoniaux ou la lutte contre celui-ci. 
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Comment utiliser cette ressource  7-11  11-14  14-18 

Pour jouer à Trafic’Art, il faut être 2 à 6 joueurs, ou 2-6 petits groupes de joueurs. Le but du jeu est 
de reconstituer le premier l’histoire d’un objet volé et restitué. Le jeu comprend 6 types de cartes : 

 

• Les cartes objets :    

 Elles donnent le nom et la photo d’un objet volé et restitué. 
 

• Les cartes acteurs : Archéologue, Policier, Musée ou Maison de vente aux enchères, Témoin 
secret  

Chacune de ces cartes donne une 
partie de l’histoire de l’objet. 

 

• Les cartes « Le saviez-vous » :  

 Elles apportent une information sur le trafic des biens patrimoniaux.  
 

• Les cartes « Protection du patrimoine » :      

 Elles apportent une information sur la protection du patrimoine et peuvent 
permettre de rejouer.  
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• Les cartes « Destruction du patrimoine » :   

 Elles apportent une information sur la destruction du patrimoine et peuvent 
faire perdre son tour au joueur.  

 

• Les cartes « Quitte ou double » :   

 Elles posent une question à l’élève qui doit choisir la réponse entre deux 
solutions. S’il répond correctement, il gagne le droit de rejouer. La bonne réponse apparait en 
caractères gras. 

 

Le jeu comprend également une fiche que l’élève doit remplir pour retracer l’histoire de l’objet, à 
l’aide des 4 « cartes acteurs ». On peut aussi jouer sans cette fiche si chaque élève (ou groupe 
d’élève) choisit de jouer avec une carte objet différente : dans ce cas, il suffit qu’il aille chercher au 
cours du jeu les 4 « cartes acteurs », qu’il les conserve et qu’il en fasse la lecture au reste du groupe 
à la fin du jeu. 

Instructions  

Imprimer tout le matériel nécessaire sur ce site (plateau de jeu, cartes, fiche à remplir par le joueur) 
dans les Annexes. 

Les impressions sont à faire en couleur, format A3, en recto-verso (sauf pour le plateau de jeu). 
Retournez les pages sur le plus petit côté. Utilisez de préférence du papier supérieur à 120g. 
N’hésitez pas à plastifier les cartes pour conserver le jeu plus facilement. 

L’élève choisit d’abord la carte objet avec laquelle il souhaite jouer. Il a le choix entre 14 cartes. Elles 
se distinguent par un symbole (carré, cercle, triangle, …) de couleurs différentes.  

Par exemple : 
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Les élèves peuvent choisir de tous jouer avec le même objet (dans ce cas, l’élève qui restitue le 
premier son histoire a gagné), ou de jouer avec des objets différents (dans ce cas, l’élève qui a 
restitué en premier l’histoire de son objet a gagné). 

Une fois qu’il a choisi sa carte objet, il prend les cartes acteurs du symbole et de la couleur 
correspondants et les place, texte caché, sur les cases prévues à cet effet sur le plateau de jeu. 

Il place également les autres cartes (Protection du patrimoine, Destruction du patrimoine, Quitte 
ou double, Le saviez-vous) faces cachées à l’endroit du plateau prévu à cet effet. 

 

Les joueurs lancent le dé chacun leur tour : celui qui obtient le score le plus élevé commence. Il lance 
alors une nouvelle fois le dé et avance son pion du nombre de cases correspondant à son score. Il 
fait alors ce qui est indiqué sur sa case :  

• S’il tombe sur une case « Le saviez-vous » , il lit le texte à voix haute. Le joueur suivant prend 
ensuite le relai. 

• S’il tombe sur une case « Protection du patrimoine », il lit le texte à voix haute. Si la carte indique 
qu’il peut rejouer, il le fait. Si non, le joueur suivant prend le relai. 

• S’il tombe sur une case « Destruction du patrimoine », il lit le texte à voix haute. Si la carte 
indique qu’il perd son tour, il passe le relai au joueur suivant et ne jouera pas au prochain tour. 

• S’il tombe sur une case « Quitte ou double », un autre joueur la lui lit. S’il répond correctement, 
il gagne le droit de rejouer. Les bonnes réponses sont indiquées en caractères gras sur la carte. 

• S’il tombe sur une case « acteur » (Archéologue, Policier, Musée ou maison de vente aux 
enchères, Témoin secret), il lit le texte en silence, remplit sa fiche sans la montrer aux autres, 
puis la repose face cachée sur la case (sauf si les élèves jouent avec des objets différents, dans 
quel cas ils peuvent tout simplement prendre la carte). 

 

Le joueur qui a reconstitué le premier l’histoire de l’objet l’emporte. Il raconte aux autres cette 
histoire à haute voix. 
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Suggestions pour des activités ultérieures 

Le saviez-vous ? 

La vidéo de la youtubeuse Charlie Danger (30 minutes) peut être diffusé aux élèves pour qu’ils aient 
une meilleure vue d’ensemble de ce trafic et de ses enjeux.    
https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E  

Proposition d’activités complémentaires 

On peut utiliser ce support pédagogique dans une autre langue vivante pour travailler les 
compétences linguistiques des élèves. 

On peut proposer aux élèves de créer eux-mêmes de nouvelles cartes du jeu, en partant peut-être 
d’objets pillés au niveau local. 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E
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Annexe 1 : Plateau de jeu 
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Annexe 2 : Les cartes objets et acteurs 
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Annexe 3 : Les cartes « Le saviez-vous » 
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Annexe 4 : Les cartes « Protection du patrimoine » 
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Annexe 5 : Les cartes « Destruction du patrimoine » 

 

 

 



 

34 

 



 

35 

 



 

36 

 



 

37 

 



  PITCHER - Ressources éducatives libres 

 

 

38 

Annexe 6 : Les cartes « Quitte ou double » 
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Annexe 7 : Cartes supplémentaires 
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Annexe 8 : Fiche d’enquête 

 

 



 

 

 Fiche d’enquête 

 
 
 

Archéologue 

Nature exacte de l’objet  
 

Date de création 
 

 

Provenance 
 

 

Auteur (si précisé) 
 

 

 
Police 

Acheteurs / receleurs / 
trafiquants impliqués 

 

Pays par lesquels l’objet 
a transité 

 

 
Commissaire-

priseur / Musée 

Quelle maison de vente 
impliquée ? 

 

Quel musée impliqué ? 
 

 

Prix d’achat ou de mise 
en vente 

 

 
 
 
 

Témoin secret 

Nom, fonction 
 

 

Rôle dans le retour de 
l’objet 

 

L’objet a-t-il été 
restitué ? 

 

Date de sa restitution  
 

 

Pays de retour 
 

 

 


