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Prólogo 

El proyecto PITCHER (Programa Erasmus+, 2021-2024) pretende diseñar y probar un conjunto de 

recursos educativos abiertos centrados en mejorar la capacidad de profesores y educadores a la 

hora de preparar nuevas experiencias de aprendizaje para apoyar la lucha contra el saqueo y el 

tráfico ilícito de bienes culturales. 

El proyecto pretende proponer un nuevo modelo de sensibilización de los jóvenes sobre el problema 

de la lucha contra el saqueo y el tráfico ilícito de bienes culturales, centrándose inicialmente en los 

profesores de escuela, para despertar su interés y potenciar su desarrollo profesional en este 

ámbito.  

 

PITCHER se basa en las recomendaciones 

finales del proyecto europeo NETCHER 

(H2020 - 2019-2021) coordinado por el 

CNRS, que implementó una sólida red 

transversal, así como recomendaciones 

sobre la lucha contra el saqueo y el tráfico 

de bienes culturales. Uno de los 

componentes de las recomendaciones es la 

necesidad de sensibilización y orientación 

hacia las comunidades educativas.  

La idea del proyecto surge de ENSP (el 

Centro de investigación de la academia 

nacional de policía francesa) y de la 

asociación Michael Culture - miembros del 

consorcio NETCHER - y reúne a BIBRACTE, actor principal de la Arqueología, MUSEOMIX, una 

referencia en mediación para museos, y escuelas de Francia, Grecia, Italia y España, para codiseñar 

e implementar el proyecto PITCHER. 

 

Esperamos que este recurso aporte una nueva dimensión a su trabajo, así como que lo utilice para 

desarrollar estas actividades con sus alumnos. Los temas seleccionados han sido elegidos junto con 

profesores y educadores procedentes de Francia, Grecia, Italia y España a través de grupos focales 

y encuestas. Cada recurso va acompañado de puntos clave de aprendizaje, así como de varios datos 

o datos interesantes, que pretenden utilizarse para provocar un debate más profundo. 

 

Los recursos y los textos que los acompañan están diseñados como ayudas educativas 

independientes. En este sentido, el recurso pretende proporcionar un marco general desde el cual 

usted puede escoger las cuestiones más relevantes para sus actividades. El módulo se puede utilizar 

en cualquier país y en cualquier contexto, ya que aborda cuestiones que son transfronterizas y 

universales. 

 

Para obtener más información sobre el proyecto PITCHER, visite: 

https://www.pitcher-project.eu 

Foto: Pexels, Oleksandr Pidvalnyi 
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La oferta educativa PITCHER 

Los recursos educativos abiertos de PITCHER incluyen los siguientes módulos de aprendizaje, 

enumerados aquí según las materias y la edad sugerida de los estudiantes destinatarios: 

 
7-11 11-14 14-18 

Todos los temas  Case Studies Case Studies 

  
The Raiders of the 

Lost Art 
 

Robo de antigüedades y 

obras de arte 

The Mysterious 

Theft 

The Mysterious 

Theft 
Guilty Treasures 

 
Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

 Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  Protect the sites! Protect the sites! 

  Entrevistas Cruzadas Entrevistas Cruzadas 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

 Saqueo en el Pueblo Saqueo en el Pueblo Saqueo en el Pueblo 

  El barro que habla PillarT 

Venta de objetos robados Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

   Guilty Treasures 

   PillarT 

Canales de tráfico e 

identificación de los 

actores 

Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

 Entrevistas Cruzadas Entrevistas Cruzadas 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

   Guilty Treasures 
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  PillarT 

Lucha contra el tráfico del 

patrimonio cultural 
Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  Protect the sites! Protect the sites! 

  Entrevistas Cruzadas Entrevistas Cruzadas 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

  El barro que habla PillarT 

Investigación de la 

procedencia y trazabilidad 
 Entrevistas Cruzadas Entrevistas Cruzadas 

   PillarT 

Restitución de objetos 

robados 
Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

Preservación de la 

memoria de los objetos 

desaparecidos 

Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

Por qué está prohibido, 

Qué consecuencias tiene 

Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

Vade-mecum 

Educational project 

  Entrevistas Cruzadas Entrevistas Cruzadas 

  Protect the sites! Protect the sites! 

  
Itinerario de una 

Estela 

Itinerario de una 

Estela 

  El barro que habla PillarT 
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Síntesis: Trafic’Arte 

Tema  Robo de antigüedades y obras de arte, Venta de objetos robados, 

Canales de tráfico e identificación de los actores, Lucha contra el 

tráfico del patrimonio cultural, Restitución de objetos robados 

Rango de edad:   7-11  11-14  14-18 

Programa Educativo: Idiomas y Culturas de la Antigüedad o EMC (Educación Moral y Cívica) 

para el Ciclo 3 y la escuela secundaria, programas de Historia para el 

Ciclo 3-secundaria-preparatoria, cursos sobre el patrimonio en 

Geografía Humana, Geopolítica y Ciencias Sociales en la preparatoria, 

orientación profesional en la secundaria y la preparatoria.  

Posibilidad de jugar a Trafic'arte en un idioma extranjero para 

estudiantes de fin de secundaria y preparatoria. 

Tiempo:  50 minutos 

Materiales y herramientas: Tablero de juego y las tarjetas + un dado + tantas fichas de juego como 

jugadores + 1 bolígrafo por jugador. 

Habilidades logradas: Lectura, pensamiento crítico, narración, compartir y cooperar, 

aplicación del conocimiento, desarrollo del pensamiento crítico 

Objetivos del aprendizaje: Descubrir el tráfico de patrimonio cultural: su importancia y la 

variedad de objetos involucrados (naturaleza, período, origen).   

Descubrir la lucha contra este tráfico (legislación, actores).   

Exploración de diferentes profesiones. 

Instrucciones para profesores 

Trafic'arte es un juego de mesa que anima a los estudiantes a rastrear la historia de un objeto 

saqueado y posteriormente restituido. Para hacerlo, deben cuestionar a varios actores clave (un 

arqueólogo, un oficial de policía, un museo o casa de subastas y un "testigo secreto") volteando las 

tarjetas correspondientes. Para pasar de un actor a otro, los estudiantes pueden encontrarse con 

varios tipos de espacios que proporcionan información sobre el tráfico de patrimonio cultural o los 

esfuerzos para combatirlo.  
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Cómo utilizar este Recurso Educativo  7-11  11-14  14-18 

Para jugar a Trafic'arte, se necesitan de 2 a 6 jugadores o de 2 a 6 pequeños grupos de jugadores. El 

objetivo del juego es ser el primero que reconstruya la historia de un objeto robado y 

posteriormente restituido. El juego incluye 6 tipos de tarjetas: 

• Las tarjetas de objetos:   

 Proporcionan información sobre la destrucción del patrimonio y pueden o no 

hacer que el jugador pierda su turno.  
 

• Las tarjetas de actores: Arqueólogo, Oficial de Policía, Museo o Casa de Subastas, Testigo 

Secreto   

   
Cada una de estas tarjetas proporciona una parte de la historia del objeto.  

 

• Las tarjetas “¿Sabías que?”:   

 Proporcionan información sobre el tráfico de patrimonio cultural.  
 

• Las tarjetas de “Protección del Patrimonio”:   

 Proporcionan información sobre la protección del patrimonio y pueden permitir 

o no que el jugador tome otro turno.  
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• Las tarjetas de “Destrucción del Patrimonio”:   

 Proporcionan información sobre la destrucción del patrimonio y pueden o no 

hacer que el jugador pierda su turno. 
 

• Las tarjetas de “Doble o Nada”:   

 Plantean una pregunta al estudiante que debe elegir la respuesta entre dos 

opciones. Si responde correctamente, obtiene el derecho a tomar otro turno. La respuesta 

correcta aparece en negrita e itálica. Esta tarjeta debe ser sacada y leída por otro jugador.  

 

El juego también incluye una hoja de trabajo que el estudiante debe completar para rastrear la 

historia del objeto, utilizando las 4 "tarjetas de actores". También es posible jugar sin esta hoja de 

trabajo si cada estudiante (o grupo de estudiantes) elige jugar con una tarjeta de objeto diferente: 

en este caso, simplemente deben recolectar las 4 "tarjetas de actores" durante el juego, guardarlas 

y leerlas al resto del grupo al final del juego. 

Instrucciones  

Imprime todos los materiales necesarios (tablero de juego, tarjetas, hoja de trabajo del jugador) 

desde  los Anexos. 

Las impresiones deben ser en color, en formato A3, a doble cara (excepto el tablero de juego). Gira 

las páginas en el lado más corto. Es preferible utilizar papel que pese más de 120g. Siéntete libre de 

plastificar las tarjetas para preservar el juego de manera más fácil. El primer estudiante elige la 

tarjeta de objeto con la que desea jugar. Tiene una variedad de 14 tarjetas. Se diferencian por un 

símbolo (cuadrado, círculo, triángulo, etc.) en diferentes colores. Por ejemplo:  
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Los estudiantes pueden elegir jugar todos con el mismo objeto o con objetos diferentes: en ambos 

casos, el estudiante que primero reconstruye la historia de su objeto gana.  

Una vez que hayan elegido su tarjeta de objeto, toman las tarjetas de actores correspondientes con 

el símbolo y el color y las colocan, con el texto oculto, en los espacios designados en el tablero de 

juego. También colocan las otras tarjetas (Protección del Patrimonio, Destrucción del Patrimonio, 

Doble o Nada, ¿Sabías que?) boca abajo en el área designada en el tablero. 

Los jugadores se turnan para lanzar el dado: el jugador con el lanzamiento más alto va primero. 

Luego lanzan el dado nuevamente y mueven su ficha el número de espacios correspondiente a su 

lanzamiento. Luego siguen las instrucciones en su espacio: 

• Si caen en un espacio de "¿Sabías que?", leen el texto en voz alta. Luego el siguiente jugador 

toma su turno. 

• Si caen en un espacio de "Protección del Patrimonio", leen el texto en voz alta. Si la tarjeta 

indica que pueden tomar otro turno, lo hacen. Si no, el siguiente jugador toma su turno. 

• Si caen en un espacio de "Destrucción del Patrimonio", leen el texto en voz alta. Si la tarjeta 

indica que pierden su turno, pasan el turno al siguiente jugador y no jugarán en el próximo 

turno. 

• Si caen en un espacio de "Doble o Nada", otro jugador lo lee. Si responden correctamente, 

tienen derecho a tomar otro turno. Las respuestas correctas se indican en negrita e itálica en la 

tarjeta. 

• Si caen en un espacio de "actor" (Arqueólogo, Oficial de Policía, Museo o Casa de Subastas, 

Testigo Secreto), leen el texto en silencio, completan su hoja de trabajo sin mostrársela a otros 

y luego la colocan boca abajo en el espacio (a menos que los estudiantes estén jugando con 

objetos diferentes, en cuyo caso simplemente pueden tomar la tarjeta).  

 

El jugador que primero reconstruye la historia del objeto gana. Luego narra esta historia en voz alta 

a los demás. 
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Sugerencias para futuras actividades 

¿Sabes que? 

Se puede mostrar a los estudiantes el video de la Youtubera Charlie Danger (30 minutos) para que 

tengan una mejor comprensión de este tráfico y sus problemas.  

https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E  

Ideas para tareas adicionales 

Este recurso educativo se puede utilizar en otro idioma extranjero para trabajar las competencias 

lingüísticas de los estudiantes. Se puede animar a los estudiantes a crear sus propias tarjetas de 

juego nuevas, tal vez basadas en objetos saqueados localmente. 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E
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Anexo 1: Tablero de juego 

 

 



 

 

 



  PITCHER - Recursos educativos abiertos 

 

14 

Anexo 2: Las tarjetas de objetos y de actores 
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Anexo 3: Las tarjetas “¿Sabías que?” 
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Anexo 4: Las tarjetas de “Protección del Patrimonio” 
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Anexo 5: Las tarjetas de “Destrucción del Patrimonio” 
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Anexo 6: Las tarjetas de “Doble o Nada” 
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Anexo 7: Tarjetas adicionales 
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Anexo 8: La hoja de trabajo del jugador 

 

 



 

 

Ficha de investigación 

 

 

 

 

Arqueólogo 

Naturaleza exacta del objeto  

 

Fecha de creación  

Procedencia  

Autor (si se precisa)  

 

 

Policía 

Compradores / receptadores 

/ traficantes involucrados 

 

Países por los que el objeto 

ha transitado 

 

 

 

 

Subastador  

/ Museo 

¿Qué casa de subastas está 

involucrada? 

 

¿Qué museo está 

involucrado? 

 

Precio de compra o de 

puesta en venta 

 

 

 

 

Testigo 

secreto 

Nombre, función  

Papel en la devuelta del 

objeto 

 

¿El objeto ha sido restituido?  

Fecha de su restitución  

País de devuelta  

 


