Kwestie prawa autorskiego a tworzenie
| wykorzystywanie gier w edukacji

Jesli zalezy nam na skutecznym przeprowadzeniu
lekcji lub szkolenia, staramy sie siegac po takie srodki,
ktore ten proces uatrakcyjnig. Zasada ta obowigzuje
zarowno na wolnym rynku, jak i w szkole. W ostatnich
latach nauczyciele coraz czesciej uzywajg gier na
swoich lekcjach, poniewaz prezentowang tematyka
chcg bardziej zainteresowac uczniow wychowanych
na grach komputerowych. Wptyw na ten stan ma
miedzy innymi upowszechnienie wiedzy o pozy-
tywnych efektach uczenia z wykorzystaniem gier®.

Gry dostepne s3 juz nie tylko w szkolnych swiet-
licach i bibliotekach. Nauczyciele siegajg zarébwno
po popularne gry (najczesciej planszowe, choc¢
rowniez i komputerowe), by potaczyc je z tematem
lekeji, powigzac¢ zawarte w nich watki z programem
nauczania, jak rowniez tworzg wtasne. Posrednich
praktyk, np. korzystania z fragmentow gier, prze-
rabiania gier, tak by uwzgledniaty bohaterow lub
wydarzenia, o ktorych uczymy, jest mnostwo. Choc
nie jest to tak powszechnie znane zagadnienie, to
podobnie jak w przypadku innych form tworczosci,
wykorzystanie gier, tak jak zdje¢ czy filmow, zwig-
zane jest z przepisami prawa autorskiego.

Nie tylko ze wzgledu na restrykcje, ale rowniez
z powodu swojego skomplikowania, prawo autor-
skie postrzegamy albo jako nudne, albo przerazajace.
Nie inaczej moze by¢ w przypadku zrozumienia, jak
ma sie ono do gier w edukacji. Nie warto jednak
porzucac pomystu tworzenia i wykorzystywania gier
w szkole tylko z powodu obaw o naruszenie cudzych

! Bilska A., Gry edukacyjne - gamifikacja, http://www.superbelfrzy.

edu.pl/gry-edukacyjne-gamifikacja/
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praw autorskich. Sprobujmy zatem uporzgdkowac
kilka najwazniejszych zagadnien prawnych, a potem
zbadac potencjat dla tworzenia i korzystania z gier,
jaki drzemie w dozwolonym uzytku oraz wolnych
i otwartych licencjach (wszystkie terminy prawne
réowniez po kolei wyjasnimy).

Ogélna mechanika prawa
autorskiego

Co chroni prawo autorskie? By to oceni¢, warto
zaczac od definicji utworu, poznac kilka wyjatkow
i zdecydowanie zachowac zdrowy rozsgdek. Chro-
nione mogg byc¢ tylko utwory w jakiejs formie usta-
lone (np. zapisane, wygtoszone publicznie), ktére
majg charakter dziatalnos$ci tworczej i zawieraja
znamiona indywidualno$ci i oryginalnosci?. Nie
bedzie na przyktad utworem, nawet jesli jest piekny
dla oka, obraz wygenerowany przez komputer, skan
zdjecia czy ilustracja sktadajgca sie z prostych ele-
mentow, ktore kazda osoba wykonataby bardzo
podobnie. Takim wytworom brakuje wktadu twor-
czego. Dodatkowo ustawa o prawie autorskim wytg-
cza spod ochrony m.in. idee i pomysty, dokumenty
urzedowe, materiaty, znaki i symbole, proste infor-
macje prasowe. W niektorych krajach, np. USA, nie
sg chronione wszystkie utwory tworzone ze $rod-
koéw federalnych.

Ochrone utworow dzielimy na dwa rodzaje
praw: osobiste i majgtkowe. Prawa osobiste chronig

2 Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach po-
krewnych, art. 1. pp. 2, http://isap.sejm.gov.pl/DetailsServlet?id=W
DU19940240083.
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intelektualny zwigzek autora z jego dzietem, sg nie-
ograniczone w czasie. Prawa majgtkowe chronig
finansowe interesy tworcow i wydawcow. W przy-
padku gry Scrabble, prawa osobiste do jej projektu
nalezg do Alfreda Buttsa, a majgtkowe gtoéwnie do
wydawcow, firm Hasbro i Mattel (zaleznie od kraju).

Tylko osoba, ktoéra posiada prawa majgtkowe do
utworu, ma prawo do wynagrodzenia za wszelkie
formy jego wykorzystania. To ona decyduje o tym,
jak utwor moze byc¢ zapisywany i powielany. Prawa
majatkowe sg ograniczone w czasie, zaleznie od
formy i rodzaju dzieta. Najczesciej obowigzujg one
do siedemdziesieciu lat od Smierci tworcy lub ostat-
niego wspottworey (np. w przypadku filmow, ktdre
zwykle majg co najmniej kilku wspotautorow).

W przypadku gier dodatkowg ochrong, jaka
posiada wiele tytutdw, sg znaki towarowe i ochrona
patentowa. Pierwsze chronig wykorzystanie znakow
stowno-graficznych przez nazywanie w ten sam
sposob lub podobny konkurencyjnych produk-
téw (np. zastrzezona nazwa i logotyp gry Scrabble).
Drugie to ograniczony w czasie monopol na korzy-
stanie z rozwigzania technicznego lub wynalazku.
Klasycznym przyktadem opatentowanej gry jest
kostka Rubika®.

Zasady dotyczace gier

Wytgczenie spod ochrony idei, odkry¢, praw, ogol-
nych metod i zasad, koncepcji matematycznych jest
niezwykle istotne dla wykorzystania gier. Mimo ze
wymyslenie czesto moze byc¢ niezwykle kreatyw-
nym wysitkiem, to chroniony jest jedynie sposob
ich wyrazenia (doktadny zapis instrukcji, scenariusza,
szata graficzna), ale nie pomyst na dziatanie gry czy
0golne zasady prowadzenia rozgrywki. Wezmy za
przyktad gry Scrabble czy Monopoly, ktore wyda-
wane od lat przez firmy posiadajgce prawa do tych
tytutow zainspirowaty rowniez dziesigtki podob-
nych gier (np. Literaki czy Eurobiznes) o bardzo
zblizonych zasadach. Nie tylko na poczet lekcji, ale
nawet z myslg o wydaniu i zarabianiu na nich, kazdy
moze opracowac kolejng podobng gre (korzystajaca
z zasad czy konstrukcji planszy)*. Granica, ktorej
nie mozemy przekroczyc, jest uzycie tych samych

5 Kostka Rubika, https://plwikipedia.org/wiki/Kostka_Rubika.

4 Barta J., Markiewicz R. Prawo autorskie, Wolters Kluwer Polska,
2008, s. 36, pkt 1.4

elementow graficznych, kopiowanie instrukcji,
korzystanie z tytutu.
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Rysunek patentowy gry Monopoly z 1935 roku (domena
publiczna, znaki towarowe i nazwa nadal pod ochrona)
Zrédto: Wikimedia Commons; https://upload.wikimedia.
org/wikipedia/commons/1/11/DarrowPagel.png

Wyobrazmy sobie, ze wpadliSmy z uczniami na
pomyst gry Monopoly Szkota. Na bazie przereda-
gowanych zasad i przerysowanej planszy, na ktorej
zmienilismy nazwy ulic na sale lekcyjne, a wiezienie
na wizyte w gabinecie dyrekcji. Moglibysmy z takiej
przerobionej gry skorzysta¢ na lekcji (w ramach
dozwolonego uzytku, o ktérym wiecej za chwilg),
ale nie moglibysmy takiej gry opublikowac w sieci
(nawet w celach niekomercyjnych, by zainspirowac
innych nauczycieli i nauczycielki). Robiac tak, naru-
szylibySmy prawa autorskie do tresciinstrukcji, szaty
graficznej gry i ochrony znaku towarowego, jakim
jest nazwa Monopoly. To, co moglibysmy zrobic, to
narysowac wtasng plansze o podobnym uktadzie
pol jak w Monopoly, nazwac inaczej pola, zmienic
postacie etc., samodzielnie napisac wtasng instrukcje
opartg na tej samej mechanice gry, ale nie kopiujac
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czy miksujgc tresci z ksigzeczki Monopoly, a na
koniec nazywajac jg np. Szkolny biznes nierucho-
mosci. Takg gre moglibysmy opublikowac i wydac
bez wiekszych obaw o naruszenie prawa. Podob-
nie jak moglibysmy wydac wtasng wersje szachow,
w ktorych zamiast pionkow typu krol i krolowa naj-
silniejszymi bytyby dyrektor i wicedyrektor, ktorzy
poruszajg sie po 64 polach i tymi samymi rodzajami
dozwolonych ruchow.

W przypadku chronionych przez prawo utworow
warto réwniez rozrdzni¢ utwory pierwotne (np. ory-
ginat Harry’ego Pottera napisany przez J.K. Rowling
w jezyku angielskim) i utwory zalezne (np. ttumacze-
nie na jezyk polski przez ttumacza, adaptacje filmowa
wyprodukowang przez Warner Bros i rezyserowang
przez kilka roznych osob). W tym drugim przypadku
mozliwos$¢ korzystania (np. zarabiania) na utworze
stworzonym na bazie cudzej pracy wymaga zezwo-
lenia od pierwotnych autorow lub posiadaczy praw
(np. umowy z J.K. Rowling lub jej wydawca, ktdra
pozwoli nam na wydanie polskiego ttumaczenia).
W przypadku gry wydanie polskiej wersji lub dodatku
do istniejacej gry wymagac bedzie zgody autorow
lub wydawcow oryginatu.

Kolejnym waznym zagadnieniem, dotyczacym
bardziej rozbudowanych utwordw, jakimi zdecy-
dowanie jest wiekszosc gier, jest kwestia wielosci
autorow i tworcow, ktdrzy nad nimi pracujg, a co
za tym idzie, mogg posiadac prawa autorskie do gry.
Wezmy za przyktad polskg gre CV zaprojektowang
przez Fllipa Mituriskiego i bardzo bogato ilustrowang
przez rysownika Piotra Soche. Gra mogtaby dziatac¢
z prostszymiilustracjami (cho¢ nie bytaby z pewnos-
Cig tak atrakcyjna wizualnie). W jej przypadku wktad
tworczy autorow (i to, co jest chronione przez auto-
réw) to wydane pod konkretnym tytutem utwory lite-
rackie (tekst instrukcji, kart) oraz opracowana przez
projektanta szata graficzna elementdw gry (ilustracje,
projekt planszy, kart, figurek uzytych w grze etc.).

Na tych kilku przyktadach widac, jakim skompli-
kowanym z perspektywy prawa autorskiego utwo-
rem moze by¢ gra. Jednoczesnie to, na czym ona
polega (pomyst na dziatania i konkretne jego wyko-
nanie), jest dosyc¢ tatwe do wyrdznienia i rozgrani-
czenia, kiedy z gry mozemy jedynie korzystac, a kiedy
mozemy rowniez budowac na niej nowe utwory.

Gry w szkole

Mozliwos¢ bardzo ograniczonego korzystania
z dzieta, ktdre jest chronione przez prawo autorskie,
nazywamy dozwolonym uzytkiem publicznym i pry-
watnym. Sg to doktadnie okreslone sytuacje, w kto-
rych ze wzgledu na interes publiczny oraz potrzeby
kulturalno-oswiatowe spoteczenstwa mozna, bez
pytania o zgode czy ptacenia, skorzystac¢ z utworu.
Pod tym zawitym opisem kryjg sie dos¢ banalne:
prawo cytatu, przedruku prasowego, uprawnienia
bibliotek i szkot oraz prawa osob niepetnosprawnych.

W przypadku dozwolonego uzytku publicz-
nego zasada ta dotyczy tylko wybranych instytucji
(a nie samego celu publicznego czy edukacyjnego),
w zakresie dopasowanym do ich dziatalnosci. Np.
biblioteki moga w jego ramach udostepniac ksigzki
za darmo bez ptacenia ich autorom (ale juz nie np.
organizowac pokazy filmow, do ktérych to musza
zakupic¢ licencje), szkoty mogg korzysta¢ z dowol-
nych, juz rozpowszechnionych utwordw, ale jedy-
nie w sytuacjach ograniczonych do ich uczniow.
Najbardziej znana czes¢ dozwolonego uzytku, czyli
prawo cytatu, to mozliwosc przytaczania w catosci
lub we fragmentach opublikowanych juz utworow
pod warunkiem ich doktadnego opisania — wowczas,
kiedy stuzy to wyjasnianiu lub nauczaniu, krytycznej
analizie lub prawom gatunku tworczosci. W ramach
tych przepisow miesci sie opisana wyzej sytuacja
stworzenia przerobki Monopoly na uzytek lekcji.

Kiedy to, co chcemy zrobic¢ z cudzym utworem,
nie miesci sie w ramach dozwolonego uzytku lub
cytatu, bedziemy potrzebowali zgody od posiada-
cza praw majgtkowych do utworu lub znalez¢ taki
utwor, z ktorego mozemy korzysta¢ swobodnie, bo
jest dostepny na wolnych licencjach lub w dome-
nie publicznej.

Co wiecej, gry w posiadaniu szkoty czy szkolnej
biblioteki mozna bezptatnie wypozycza¢ uczniom
nie tylko w celach lekcyjnych. Nie jest dozwolone
odptatne wypozyczanie gier bez uzyskania zgody
posiadaczy praw do nich (zwykle wydawcow)®.

Wawrzak W. Czy wypozyczanie gier planszowych jest legalne?.
Blog prawniczy praKreacja.pl, https://prakreacja.pl/wypozyczanie-

-gier-planszowych/.
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Tworzenie i publikowanie wtasnej
gry

Wiemy juz, w jakim zakresie mozemy inspirowac
sie istniejgcymi grami, korzystac¢ z ich mechaniki,
a co bytoby naruszeniem praw tworcow i na co
powinnismy uzyskac ich zgode. Najciekawszym
zagadnieniem, ktore zostato nam do omowienia,
jest publikacja wtasnych gier.

Po pierwsze, warto pamietac, ze nie wszystko
musimy robi¢ samodzielnie od zera, zwtaszcza
jesli celem naszej gry jest wsparcie lekcji czy pro-
cesu edukacyjnego, a niekoniecznie materiatu
konkurujgcego o tytut gry roku. Poza mozliwos-
cig inspirowania sie mechanikg popularnych gier
mozemy wprost skorzysta¢ z gier znajdujgcych
sie juz w domenie publicznej lub wydanych na
wolnych licencjach. Z takich gier mozemy skorzy-
sta¢ w szerszym zakresie, jednakowo z ich opisow
czy szaty graficznej. Ciekawym przyktadem sg gry
wydane na wolnych licencjach Creative Commons
(lub specjalnej licencji dla gier Open Game License).
Fundacja Nowoczesna Polska wydata kilka lat temu
antologie opiséw popularnych gier i zabaw dla
dzieci Zabawnik, a Instytut Kultury Miejskiej z Gdan-
ska bogato ilustrowana gre planszowg o edukacji
medialnej ,Twoje prawa w sieci”. Obie publikacje,
dzieki dostepnosci na licencji Creative Commons
— Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach,
mozna swobodnie wykorzysta¢ zachowujgc infor-
macje o autorach i te sama licencje dla utworow
zaleznych (np. ttumaczenia lub dodatku do takiej
gry). Ogromna liste gier (i linkdw do ich zasobdw)
wydanych na wolnych licencjach znajdziemy na
forum Board Game Geek.

Jesli w naszej grze potrzebujemy po prostu
wspomoc sie materiatami graficznymi, takimi jak
ikony lub zdjecia, z pomocg przyjdg nam repo-
zytoria takie jak The Noun Project dla ikon i grafik
wektorowych (idealne, by zilustrowac¢ prostg gre)
oraz Pixabay z darmowymi zdjeciami.

Swoja gre edukacyjnag rowniez mozemy zdecy-
dowac sie wydac na otwartej licencji, jesli chcemy
podzieli¢ sie nig z innymi edukatorami, tak by nie
tylko mogli w nig grac, ale rowniez przerabiac
i dostosowywac do swoich potrzeb. Jak to zrobic,

Created by Konrad Michalik
from Noun Project

Kontroler do gry, ikona aut. Konrada Michalika na licencji
Creative Commons Uznanie autorstwa 3.0

dowiemy sie na stronach organizacji Creative
Commons®.

Meta

Ciezko wyobrazic¢ sobie, by w edukacji miato zabrak-
nac gier, zarowno tych popularnych i masowych,
jak i tworzonych ad hoc na potrzeby lekcji przez
samych nauczycieli. Z tych pierwszych warto czer-
pac nie tylko inspiracje, ale rowniez sprawdzone
rozwigzania i profesjonalng obudowe, nawet jesli nie
mamy zasobow (ani tak ambitnego celu), by stwo-
rzy¢ w petni profesjonalng, gotowg do wydania gre.
Chocby szkolny remiks czy gre szkoleniowg warto
budowac w oparciu o przetestowane mechaniki czy
gotowe, legalne zasoby graficzne. Takie gry maja
wieksze szanse spodobac sie uczniom, ale rowniez
przydac sie innym edukatorom. Tworzmy zatem
wiecej gier w edukacji, pamietajgc o zasadach prawa
autorskiego i z gtowga korzystajagc z gotowych roz-
wigzan i zasobow.

Kamil SLIWOWSKI — trener i animator edukacji me-
dialnej, specjalizuje sie w wykorzystaniu otwartych za-
sobow edukacyjnych w szkole i organizacjach pozarza-
dowych. Na co dzien wspotpracuje z fundacjg Katalyst
Education, Koalicjg Otwartej Edukacji i Creative Com-
mons Polska.

5 Creative Commons Polska, Uzyj licencji CC, https://creativecom-
mons.pl/wybierz-licencje/.
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