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Il Progetto PITCHER 

Il progetto PITCHER (Programma Erasmus+, 2021-2024) è stato avviato per progettare e 
sperimentare una serie di risorse didattiche volte a migliorare le capacità di insegnanti ed educatori 
nella preparazione di lezioni e attività utili a sensibilizzare gli studenti per la lotta al saccheggio e al 
traffico illecito di beni culturali.  

 

PITCHER si basa sulle raccomandazioni 
emesse dal progetto NETCHER (H2020 - 
2019-2021) coordinato dal CNRS, che ha 
sviluppato una vasta rete di enti interessati 
a questo problema ed emesso delle 
raccomandazioni relative alla lotta al 
saccheggio e al traffico illecito di beni 
culturali. Una delle raccomandazioni è 
proprio la necessità di sensibilizzare le 
comunità scolastiche ed educative.  

L'idea del progetto è nata dall'ENSP (il 
Centro di ricerca dell'Accademia nazionale 
di polizia francese) e dall'associazione 
Michael Culture - membri del consorzio 
NETCHER - e riunisce BIBRACTE, uno tra i più importanti siti archeologici francesi, MUSEOMIX, 
l’associazione di riferimento nella mediazione culturale rivolta ai musei, e alcune scuole di Francia, 
Grecia, Italia e Spagna, unite con il fine di progettare e implementare insieme il progetto PITCHER. 

 

Ci auguriamo che questa risorsa porti una nuova dimensione al vostro lavoro, oltre che utilizzarla 
per sviluppare queste attività con i vostri studenti. Gli argomenti selezionati sono stati scelti assieme 
a insegnanti ed educatori provenienti da Francia, Grecia, Italia e Spagna attraverso focus group e 
ricerche sul campo. Ogni risorsa è accompagnata dagli obiettivi didattici che si prefigge, nonché da 
altre curiosità e informazioni interessanti, che devono essere utilizzati per stimolare ulteriori 
discussioni. 

 

Quando possibile, abbiamo inserito una breve attività interattiva da svolgere con gli studenti o una 
serie di domande da porre loro, al fine di introdurre gli argomenti di ogni modulo didattico. Se 
desiderate approfondire ulteriormente determinati argomenti o temi, ogni risorsa include un 
collegamento ad altre risorse a essa correlate. Quando disponibile, viene fornito un elenco generale 
di risorse aggiuntive relative agli argomenti trattati. 

I materiali didattici e i testi di accompagnamento sono concepiti come ausili educativi autonomi. A 
questo proposito, le risorse hanno lo scopo di fornire un quadro generale da cui è possibile 
selezionare e scegliere i temi più rilevanti per le attività di proprio interesse. I moduli possono essere 
utilizzati in qualsiasi paese e in qualsiasi contesto in quanto tratta questioni internazionali e 
universali. 

 
Per ulteriori informazioni su PITCHER, potete visitare la pagina web del progetto: 

https://www.pitcher-project.eu 

Foto: Pexels, Oleksandr Pidvalnyi 
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La proposta didattica di PITCHER 

Le risorse didattiche di PITCHER comprendono i seguenti moduli didattici, qui elencati in base alle 
tematiche e all'età suggerita degli studenti a cui sono rivolti: 

  7-11  11-14  14-18 

Tutti i temi  Casi Studio Casi Studio 

  
I predatori dell’arte 

perduta 
 

Furto di oggetti e di opere 
d'arte e d'antiquariato Il Furto Misterioso Il Furto Misterioso I Tesori Illegali 

 Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

 Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  
Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

Vendita di oggetti rubati Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

   I Tesori Illegali 

Canali di traffico e 
identificazione degli attori Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

   I Tesori Illegali 

Lotta contro il traffico Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 
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Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Interviste Interviste 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

Ricerca della provenienza 
e tracciabilità  Interviste Interviste 

Restituzione degli oggetti 
rubati Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte Traffic ‘Arte 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 

Conservare la memoria 
degli oggetti scomparsi 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Perché è vietato, quali 
sono le conseguenze 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

Progetto didattico 
Vademecum 

  Interviste Interviste 

  
Proteggi il 

patrimonio! 
Proteggi il 

patrimonio! 

  Viaggio di una stele Viaggio di una stele 
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Introduzione: Traffic’Arte 

Tema:  Furto di oggetti e di opere d'arte e d'antiquariato, Vendita di oggetti 
rubati, Canali di traffico e identificazione degli attori, Lotta contro il 
traffico, Restituzione degli oggetti rubati 

Fascia d’età:  7-11  11-14  14-18 anni 

Programma didattico: Lingue e culture dell'antichità o Educazione civica per la scuola 
secondaria di primo grado, 

 Programmi di storia per le scuole secondarie-superiori, corsi sul 
patrimonio in Geografia umana, Geopolitica e Scienze Sociali a livello 
di scuola superiore, orientamento professionale nella scuola 
secondaria e superiore. 

 Possibilità di riprodurre Traffic‘Arte in diverse lingue straniere per gli 
studenti delle scuole secondarie e superiori. 

Tempo:  50 minuti 

Materiali e strumenti: Tabellone e carte, un dado, tante pedine quanti sono i giocatori, 1 
penna per giocatore 

Competenze acquisite: Capacità di lettura, pensiero critico, narrazione, condividere e 
cooperare, applicare le conoscenze, sviluppo del pensiero critico 

Obiettivi di apprendimento: Conoscere il traffico di beni culturali: il suo significato e la varietà degli 
oggetti coinvolti (natura, epoca, provenienza). 

 Scoprire come lottare contro il traffico (legislazione, attori coinvolti). 

 Conoscere meglio le diverse professioni coinvolte. 

Istruzioni per gli insegnanti 

Traffic‘Arte è un gioco che incoraggia gli studenti a seguire la storia e la restituzione di un oggetto 
culturale che è saccheggiato o rubato. I partecipanti devono interrogare i diversi attori chiave (un 
archeologo, un agente di polizia, un responsabile di museo o di casa d'aste e un "testimone segreto") 
girando le carte corrispondenti. Per passare da un attore all'altro, gli studenti possono visitare 
diverse caselle che forniscono informazioni sul traffico di beni culturali o sugli sforzi per contrastarlo.  
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Come usare questo materiale  7-11  11-14  14-18 

Si può giocare a Traffic'Arte da 2 a 6 giocatori o piccoli gruppi di giocatori. Lo scopo del gioco è 
ricostruire la storia di un oggetto rubato e poi restituito. Il gioco include 6 tipi di carte: 

 

• Le carte oggetto:   

  Forniscono il nome e una foto di un oggetto rubato e poi restituito.  
 

• Le carte attore: Archeologo, Agente di Polizia, Museo o Casa d'Aste, Testimone Segreto   

    
Ognuna di queste carte fornisce una parte della storia dell'oggetto. 

 

• Le carte “Lo sapevate”:   

  Forniscono informazioni sul traffico di beni culturali.  
 

• Le carte “Tutela del Patrimonio Culturale”:   

 Forniscono informazioni sulla protezione del patrimonio e possono consentire o 
meno al giocatore di usufruire di un altro turno.  
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• Le carte “Distruzione del Patrimonio Culturale”:   

 Forniscono informazioni sulla distruzione del patrimonio e possono o meno far 
perdere il turno al giocatore.  

 

• Le carte “Lascia o raddoppia”:   

 Servono a porre una domanda allo studente, che dovrà scegliere la risposta tra 
due opzioni proposte. Se la risposta è corretta, il giocatore può continuare il proprio turno. La 
risposta corretta è mostrata in grassetto e corsivo. Questa carta deve essere letta da un 
giocatore da quello che è finito sulla casella corrispondente.  

 

Nel gioco è inclusa anche una scheda che lo studente dovrà compilare per ripercorrere la storia 
dell'oggetto, utilizzando le 4 “carte attore”. È anche possibile giocare senza questa scheda se ogni 
studente (o gruppo di studenti) sceglie di giocare con una carta oggetto diversa: in questo caso 
basterà semplicemente raccogliere le 4 “carte attore” durante il gioco, conservarle e leggerle al 
resto del gruppo alla fine del gioco. 

Istruzioni  

Stampate tutti i materiali necessari (tabellone di gioco, carte, foglio di lavoro del giocatore) usando 
gli oggetto presenti negli Allegati. 

È meglio se le stampe sono a colori, in formato A3 e fronte-retro (ad eccezione del tabellone di 
gioco). Girate le pagine sul lato più corto per il fronte/retro. È preferibile utilizzare carta di 
grammatura superiore a 120 grammi. Potete anche plastificare le carte per conservare il gioco più 
facilmente. 

Ogni giocatore sceglie prima la carta oggetto con cui vuole giocare, tra le 14 carte possibili. Le carte 
si differenziano per un simbolo (quadrato, cerchio, triangolo, ecc.) di diversi colori. Per esempio: 
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Gli studenti possono scegliere di giocare con lo stesso oggetto oppure di giocare con oggetti diversi: 
in entrambi i casi vince lo studente che per primo ricostruisce l’intera storia del proprio oggetto. 

Una volta scelta la carta oggetto, prendete le carte attore corrispondenti con il simbolo e il colore e 
posizionatele, con il testo nascosto, negli spazi previsti sul tabellone. Posizionate inoltre le altre carte 
(Tutela del Patrimonio Culturale, Distruzione del Patrimonio Culturale, Lascia o Raddoppia, Lo 
Sapevate) coperte nelle apposite aree del tabellone. 

I giocatori lanciano il dado a turno: inizia per primo il giocatore che ha ottenuto il risultato più alto 
nel tiro di prova. Ogni giocatore sposta la propria pedina un numero di caselle corrispondenti al 
proprio tiro. Poi si eseguono le istruzioni dello spazio in cui si è arrivati: 

• Se vi fermate su una casella “Lo sapevate”, leggete il testo ad alta voce, prima di passare il turno 
al giocatore successivo sulla vostra destra. 

• Se vi fermate su una casella “Protezione del Patrimonio”, leggete il testo ad alta voce. Se la carta 
indica che potete lanciare un’altra volta il dado, ripetete il passo. In caso contrario, il turno passa 
al giocatore successivo. 

• Se vi fermate su una casella “Distruzione del Patrimonio”, leggete il testo ad alta voce. Se la 
carta indica che avete perso il turno, passate il dado al giocatore successivo e ricordatevi di 
saltare il turno successivo. 

• Se vi fermate su una casella "Lascia o Raddoppia", un altro giocatore legge la carta e vi pone la 
domanda. Se rispondete correttamente, ottenete il diritto di effettuare un altro lancio. Le 
risposte corrette sono indicate in grassetto e corsivo sulla scheda. 

• Se vi fermate su una casella “Attore” (Archeologo, Agente di Polizia, Museo o Casa d'Aste, 
Testimone Segreto), leggete il testo in silenzio, compilate la vostra scheda di lavoro senza 
mostrarla agli altri, quindi posizionate a faccia in giù sulla casella (a meno che gli studenti non 
stiano giocando con oggetti diversi, nel qual caso possono semplicemente prendere la carta). 

 

Vince il giocatore che per primo ricostruisce la storia dell'oggetto, per poi raccontare l’intera storia 
agli altri ad alta voce. 
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Suggerimenti per altre attività 

Sapevate che? 

Questo video di Charlie Danger su YouTube (della durata di 30 minuti) può offrire agli studenti una 
migliore panoramica del traffico illecito e dei suoi problemi. Questo mercato nero sta distruggendo 
la nostra storia - https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E  

Idee per altre attività 

Questa risorsa didattica può essere utilizzata per apprendere un'altra lingua straniera e lavorare 
sulle competenze linguistiche degli studenti. Gli alunni possono essere incoraggiati a creare delle 
nuove carte da gioco, magari basate su oggetti saccheggiati nella vostra regione. 

 

  

https://www.youtube.com/watch?v=y1IjwCdj47E
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Allegato 1: Tabellone di gioco 
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Allegato 2: Le carte Oggetto e Attori 
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Allegato 3: Le carte “Lo sapevate” 
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Allegato 4: Le carte “Protezione del Patrimonio Culturale” 
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Allegato 5: Le carte “Distruzione del Patrimonio Culturale” 
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Allegato 6: Le carte “Lascia o raddoppia” 
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Allegato 7: Carte Addizionali 
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Allegato 8: Foglio di lavoro dei giocatori 

 

 



 

 

 Rapporto investigativo 

 
 
 
 

Archeologo 

Esatta natura dell'oggetto  
 

Data di creazione  

Origini 
 

 

Autore (se noto)  

 
 

Polizia 

Acquirenti/trafficanti 
coinvolti 

 

Paesi attraverso i quali è 
transitato l'oggetto 

 

 
 
 

Casa d’aste / 
Museo 

Quale casa d'aste è 
coinvolta? 

 

Quali musei sono stati 
coinvolti? 

 

Prezzo di acquisto o di 
vendita 

 

 
 
 

Testimone 
segreto 

Nome, posizione  

Ruolo giocato nella 
restituzione dell'oggetto 

 

L'oggetto è stato 
restituito? 

 

Data della sua restituzione  

Paese di ritorno  

 


