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Nikt juz nie nadgza za statystykami GUS odnos$nie liczby
urzednikéw. W 2016 roku méwiono o armii ponad 700 tys.
urzednikéw sektora publicznego przejadajgcych jedna czwarta
budzetu. W duzej mierze jest to spowodowane przynalezno$cig
Polski do UE oraz szeroko rozumiang integracjag z jej
strukturami. Pozostajgc na stanowisku niekwestionujgcym
istnienia tych wszystkich instytucji, przyjrzyjmy sie jedynie
efektywnosci oraz wydajnosci administracji publicznej. Pomimo
olbrzymiej armii urzednikéw wcigz styszymy sygnaty odnosnie
opieszatosci i niekompetencji dziatania urzedéw. Jakie moga
by¢ zatem tego przyczyny?

PATOLOGIA XXI WIEKU

Swiat sie rozwija, wcigz pojawiajg sie nowe elementy i
problemy zwigzane z tzw. postepem. Chciatbym zwrdéci¢ na uwage
na problem, ktérego ogromu zdaje sie nie widziec nikt.

0d ponad dekady olbrzymig popularnoscig cieszg sie gry typu
MMORPG. Pierwszymi gtosniejszymi tytutami byty m.in. Travian i
OGame, ale to tylko dwie sposrdd kilkudziesieciu istniejgcych.
0 specyfice tych gier moze przekona¢ sie kazdy kto poswieci
tej grze co najmniej tydzien. Sg to gry niezwykle absorbujgce
oraz silnie uzalezniajgce psychicznie. W praktyce bowiem
wystarczy, ze raz nie bedziemy w grze na czas i mozemy stracic
wiekszos¢ tego co budowalismy przez kilka lat. W efekcie
znaczna czes¢ potencjatu jednostki jest skierowana na gre. By¢
moze ciezko uwierzy¢ w to, ze doroste osoby potrafig zerka¢ co
trzy minuty na smartfona lub komputer sprawdzajac czy np. nikt
ich nie atakuje. Po pewnym czasie poziom zaangazowanlia jest
tak duzy, ze staje sie to wrecz pierwszoplanowe. Znam osoby,
ktére wchodzgc do domu, pierwsze co wtgczajg komputer.
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Podobnie rano zanim przemyjg oczy, sprawdzajg czy w grze
wszystko w porzadku.

W zasadzie nie bytoby problemu gdyby dotyczyto to spedzania
czasu wolnego. Niestety bardzo mocno przektada sie to na sfere
zawodowg. W rezultacie bowiem ludzie stajg sie niewolnikami
tego wirtualnego sSwiata, zyjagc zgodnie z jego zegarem.
Wirtualna rzeczywistos¢ z powodzeniem potrafi wypeini¢ pustke
dnia codziennego, ale takze jak rak rozszerza sie i pochtania
coraz wiecej czasu wolnego i zawodowego. Niestety im wiecej
masz w grze, tym mniej masz w zyciu. Ilo$¢ marnotrawionego
potencjatu na tym polu sprawia, iz rzeczywiscie mozemy moéwié o
bardzo powaznym patologicznym zjawisku.

GAMEFORGE, CZYLI NIEMIECKI SPOSOB NA PIENIADZE POLSKICH
PODATNIKOW

Pozwole sobie tylko na przyktadzie jednej gry, zastosowad
bardzo luzZzne wyliczenia, tym samym bardzo mocno zanizajac
skale problemu. Pomimo to obraz, ktéry sie ukazuje, przeraza.

W grze OGame istnieje ok. 20 uniwersow, czyli tzw. oddzielnych
Swiatéw. Na kazdym uniwersum jest kilka tysiecy osob. Jednak
mozemy przyja¢, ze Srednio ok. 1 tys. na kazdy swiat to gracze
bardzo aktywni. Aktywni gracze to osoby, ktdére poswiecajg na
gre od 6 do 18 godzin dziennie.

Z wtasnego kilkumiesiecznego dosSwiadczenia oraz na podstawie
nabytych w grze znajomosci stwierdzam, ze co najmniej potowa z
tych graczy to pracownicy sektora publicznego tj.
administracja samorzgdowa. Bardzo czesto sg to informatycy,
archiwisci oraz pracownicy biurowi spedzajacy znaczng czes$é
dnia przy komputerze.

Zaktadajac, ze tylko w gre OGame spos$rdéd aktywnych graczy, 10
tys. to urzednicy. Przyjmujac, ze kazdy z nich posSwieca w
pracy ,w miedzy czasie” 2 godziny dziennie. W ciggu roku mamy
250 dni roboczych. Zatem liczgc od 10 lat, czyli od momentu
powstania tego problemu, czas na granie, ktéry przeznaczyli



pracownicy administracji w ciggu ostatniej dekady wynosi 50
miliondéw roboczo-godzin. Przypominam jednak, ze wyliczenia
dotyczag tylko jednej gry, ktdédra juz dzisiaj jest Srednio
popularna. Rowniez liczba 2 roboczo-godzin dziennie jest
zanizona. Znam przypadki urzednikdéw, ktdérzy w pracy posSwiecajg
na gre 6-7 godzin kazdego dnia. Problem ten w znacznie
mniejszej mierze dotyka sektor prywatny gdzie normy pracy sg
dos¢ wysrubowane i pracodawcy nie pozwalaja na taka swawole.
Pozostata cze$¢ graczy to osoby bardzo mtode co stanowi
powazny problem i oddzielny temat zainteresowania.

MILIONY ROBOCZO-GODZIN

Gdyby zalecono kontrole w komérkach administracyjnych,
zbierajgc czasy logowania z samym tylko serwisem gier
GameForge, liczba roboczo-godzin przeznaczonych na granie w
ostatniej dekadzie mogtaby wprawié¢ w ostupienie.

Nalezy wiec postawié¢ pytania jak to jest mozliwe, ze my
wszyscy za to ptacimy? Jak to jest mozliwe, ze nikt nie
dostrzega tego problemu? Jak to jest dalej mozliwe, ze wcigz
tworzy sie miejsca pracy w urzedach nie dbajac o zakres
obowigzkéw i jakiekolwiek normy wydajnos$ci z nim zwigzane.
Obecnie w Polsce jest klimat na szukanie oszczednosSci i
uszczelnianie systemu. BezposSrednie zablokowanie dostepu do
serwisow tego typu w urzedach przyniesie oszczedno$ci rzedu
kilku miliondéw roboczo-godzin rocznie. Cho¢ smiat*o mozna sie
pokusi¢ o jeszcze bardziej ,optymistyczne” wyliczenia.

W rezultacie moze to okaza¢ sie najwiekszym administracyjnym
skandalem naszych czasd6w 1 odpowiedzie¢ na wiele pytan
zwigzanych z poziomem funkcjonowania administracji publicznej.
Zachecam wszystkich tym samym do og6lnej debaty na ten temat.
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