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Studium przypadku #2: Motywacja

Tytul - Motywowanie menedzeréw wyzszego szczebla w firmie KrakPharma

Pytanie problemowe - jak tworzy¢ skuteczne strategie motywacyjne w oparciu o profile
pracownikow?

Dodatkowe pytania:

« Jakie sg gtowne teorie motywacyjne w naukach o zarzadzaniu?

» Jakie sg podobienstwa mig¢dzy hierarchig potrzeb Maslowa a dwuczynnikowg teorig
Herzberga?

» Jakie sg najpopularniejsze strategie motywacyjne?

» Jakie s narzedzia motywowania pracownikOw na roéznych poziomach hierarchii organizacji?

« Jak nagrody zwigkszaja motywacje?

» Jak zaprojektowac strategie motywacyjng dla menedzerow?

Cel - Gtownym celem tego studium przypadku jest zbadanie i wyjasnienie, w jaki sposéb tworzone
sg skuteczne strategie motywacyjne.

Grupa docelowa - ta gra jest przeznaczona przede wszystkim dla studentéw uniwersytetéw
zapisanych na kursy wprowadzajace do zarzadzania (podstawy zarzadzania i zarzadzania
zasobami ludzkimi).

Wprowadzenie - przed przystgpieniem do gry uczestnicy powinni zapoznaé si¢ z podstawami
teorii organizacji (np. funkcjami zarzadzania). Instruktorzy powinni poda¢ definicje kluczowych
badanych poj¢¢ (tj. motywacja, czynniki motywacji, narzedzia motywacji, strategie motywacyjne)
oraz wprowadzenie do kontekstu studium przypadku.

Metody - metodyka odgrywania rol (grywalizacja), interpretacja danych jakosciowych,
wyjasnianie ztozonych powigzan przyczynowych w rzeczywistej sytuacji.

Branza (ktora jest analizowana w sprawie) - przemyst farmaceutyczny w Polsce.

Hipoteza - W oparciu o0 indywidualng ocene i wykorzystanie teorii motywacji mozliwe jest
stworzenie indywidualnej strategii motywacyjnej dla kazdego menedzera.

Celem gry jest poznanie réznych czynnikdw i narzedzi wptywajacych na motywacje pracownikow
oraz nauczenie si¢ konstruowania roznych strategii motywacyjnych.
Dodatkowe informacje Motywowanie pracownikow odgrywa szczeg6lng rolg¢ w organizacji.
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Wszyscy pracownicy wymagaja organizacyjnej uwagi i troski, aby ich potrzeby i oczekiwania
mogly zostaé zauwazone przez Kierownictwo i spetnione w mozliwym zakresie. Proces
motywowania jest jednym z najwazniejszych obszarOw zarzadzania zasobami ludzkimi. Wysoko
zmotywowani pracownicy przynoszg organizacji trwate korzysci, przyczyniaja si¢ do realizacji jej
strategii i wzmacniajg jej pozycje rynkowa, a takze przyczyniajg si¢ do jej zrOwnowazonego
rozwoju.
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Wyktadowca decyduje o dostarczeniu dodatkowych informacji na temat kontekstu gry oraz teorii
I koncepcji zwigzanych z tematem.

Wizjagry -
Anna (Starszy Menedzer) to mozliwe wprowadzenie i rola odgrywana przez studentow.
Wprowadzenie lub rola studenta

Anna jest starszym menedzerem w przedsiebiorstwie KrakPharma, szybko rozwijajacym si¢
producencie wysokiej jako$ci wyroboéw farmaceutycznych w Krakowie. Anna ukonczyta studia
MBA na uniwersytecie publicznym i rozpoczeta swoja karier¢ w KrakPharma w dziale zasobow
ludzkich. Jej pierwsza wielka szansa pojawita si¢, gdy firma, stojac w obliczu rosngcych
problemow z lokalna spoteczno$cia mniejszosciowa, powierzyta Annie odpowiedzialno$¢ za nowy
program akcji afirmatywnej. Anna jest dumna ze swojego sukcesu w tej roli. Jej przetozeni rowniez
byli pod wrazeniem i awansowali jg na stanowisko starszego menedzera. Obecnie zarzadza 56-
osobowym zespolem i pigcioma kierownikami. Pracuje na tym stanowisku dopiero od roku.
Wiasnie ukazat si¢ nowy program rewitalizacji dziatalno$ci KrakPharma. Ze wzgledu na jej
wczesniejsze sukcesy, Anna otrzymata zadanie opracowania planu motywacyjnego dla swoich
pieciu kierownikow. Anna musi przejrze¢ akta osobowe i sprobowaé zidentyfikowaé potrzeby lub
motywatory dla kazdego kierownika. Aby zapewni¢ ramy robocze dla badania, Anna postanawia
wykorzysta¢ zarOwno hierarchi¢ potrzeb Maslowa, jak i dwuczynnikowg teori¢ Herzberga.

Anna dzieli arkusz na trzy sekcje: (1) potrzeby Maslowa, (2) czynniki motywacyjne i (3) czynniki
higieny. W kazdej kategorii planuje uszeregowa¢ odpowiednie pozycje dla kazdego przetozonego,
uzywajac 1 dla najwyzszego w rankingu, 2 dla drugiego w rankingu i tak dalej* .

Anna/Starszy Menedzer: gra ze studentami, ktorzy zachowuja si¢ tak, jakby byli menedzerami
wyzszego Szczebla.

Algorytm gry

Przygotowanie do gry: Wyktadowca decyduje o liczbie kierownikéw do analizy i1 opracowania
strategii motywacyjnej (od 3 do 7 kierownikow).

Krok 1. Gracze otrzymuja krotkie informacje teoretyczne na temat hierarchii potrzeb Maslowa i
dwuczynnikowej teorii Herzberga. Zaleca si¢, aby przed rozpoczeciem gry studenci poszukali
informacji na temat hierarchii potrzeb Maslowa i dwuczynnikowej teorii Herzberga.

Hierarchia Maslowa sugeruje, ze ludzkie potrzeby mozna podzieli¢ na pieé kategorii i ze kategorie

vilesa: Development of a virtual learning learnin space as a tool for developing student’s critical thinking,
communication, collaboration and creativity skills in the context of COVID 19. No. 2021-1-LT01-KA220-
HED-000023551.

,The European Commission support for the production of this publication does not constitute an
endorsement of the contents which reflects the views only of the authors, and the National Agency and
Commission cannot be held responsible for any use which may be made of the information contained
therein.” 3



VILESA i
the European Union
virtual reality platform

te mozna uporzgdkowac w hierarchii waznosci. Menedzer powinien zrozumieé, ze pracownik moze

1 Opracowano na podstawie Griffin, R. (2021). Fundamentals of management. Cengage Learning.
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nie by¢ usatysfakcjonowany jedynie pensjg i Swiadczeniami; moze rowniez potrzebowac¢ ambitnej
pracy, aby doswiadczyé samorozwoiju i satysfakcji.

Needs

General Examples Organizational Examples

Self-

2lf- Challenging
Achievement  actualization i

job

Job
Status Esteem \ title
; : o . Friends
Friendship Belongingness at work
Stability Security \ngsuimon

A Ba
Food Physiology : S;gry

Dwuczynnikowa teoria motywacji. Dwuczynnikowa teoria motywacji zaktada, ze satysfakcja z pracy ma
dwa wymiary. Menedzer, ktéry prébuje zmotywowaé pracownika przy uzyciu wytgcznie czynnikéw
higienicznych, takich jak wynagrodzenie i dobre warunki pracy, prawdopodobnie nie odniesie sukcesu. Aby
zmotywowac pracownikow i osiggngc wysoki poziom satysfakcji, menedzerowie muszg réwniez oferowac
czynniki takie jak odpowiedzialnosé i mozliwos¢ awansu (czynniki motywacyjne).

Motivation Factors Hygiene Factors
« Recognition « Working conditions
» The work itself « Interpersonal relations
« Responsibility « Pay and security
« Advancement and growth « Company policies and.
administration
Satisfaction No satisfaction Dissatisfaction No dissatisfaction

Krok 2. Gracze rozwigzuja test samooceny dotyczacy teorii motywacji (opcjonalnie).
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Pytanie Odpowiedzi
Wedtug Maslowa jednostka jest zmotywowana a) potrzeby fizjologiczne
przede wszystkim do zaspokojenia? b) potrzeby przynaleznosci
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c) potrzeby samorealizacji

d) potrzeby szacunku

Na szczycie hierarchii potrzeb Maslowa znajdujg sie? a) potrzeby samorealizacji
b) potrzeby szacunku
c) potrzeby przynaleznosci

d) potrzeby bezpieczenstwa

Przyktad w organizacji zaspokojonych potrzeb a) Praca petna wyzwan
bezpieczeristwa w miejscu pracy? b) Przyjaciele w pracy
c) Plan emerytalny

d) Nazwa stanowiska

Ktory z nich nie nalezy do czynnikéw motywacji a) Osiagniecia

Herzberga? b) Uznanie

c) Odpowiedzialnosé¢

d) Relacje interpersonalne

Ktéry z nich nie nalezy do czynnikéw higieny a) Kierownicy
Herzberga? b) Awansirozwdj
c) Wynagrodzenie i bezpieczeristwo

d) Polityka i administracja firmy

Krok 3. Kazdy gracz otrzymuje tabele wybranych kierownikow wraz z opisem ich profilu do
oceny. Przeczytaj akta osobowe, aby zrozumie¢ profil kazdego przetozonego, ktory ma zostac
oceniony przed opracowaniem dla niego konkretnego planu motywacyjnego.

jest kierownikiem z 21-letnim stazem pracy. Ma 60 lat i wyksztatcenie
podstawowe. Jego ostatni wynik PM* wynosi 50, czyli mniej niz kiedys.
Poprzednie oceny Jana sugeruja, ze w przesztosci wykonywat przecietng
prace, a Anna uwaza, ze jego wyniki sg nadal przecietne i jest jej przykro,
ze wyniki Jana spadajg. Jego réwiesnicy sg przekonani, ze Jan jest za stary,
by sie sprawdzié. Anna uwaza, ze Jan ma najtatwiejszg prace w grupie. Jan
jest wdowcem, ktéry spedza duzo czasu w swoim domku nad jeziorem.
Jego obecna pensja wynosi 60 000 EUR.

JAN
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ma 36 lat i 10 lat stazu pracy. Ma tytut licencjata w dziedzinie zarzadzania,
wskaznik PM wynoszacy 80 i wynagrodzenie w wysokos$ci 33000 EUR. Maz
Jolanty zgingt w wypadku samochodowym, a ona ma troje dzieci na
utrzymaniu. Wydaje sie, ze Jolanta ma jedna z fatwiejszych prac i wykonuje
tylko niezbyt dobrg robote. Anna jest zaskoczona, gdy dowiaduje sie, ze jej
\ wczesniejsze oceny byty bardzo dobre, co podzielajg jej koledzy.

JOLANTA

* Kazdy profil zawiera wskaznik wydajnosci przetozonego (PM). Jest to wynik przypisany przez
komputerowy program produktywnos$ci opracowany przez firme¢ konsultingowa. Program wykorzystuje
roézne miary kosztow i wynikow do obliczenia PM dla kazdego kierownika w skali od 0 (bardzo staba
wydajnosc¢) do 100 (prawie doskonata wydajnosc).

Krok 4. Gracz musi zdecydowac, co najlepiej motywuje kazdego kierownika. Aby to zrobié, gracz
szereguje wzgledne znaczenie kazdego z motywatorow dla wybranego przelozonego metoda
rangowania. (od 1 do 5 dla potrzeb Maslowa; od 1 do 5 dla czynnikdéw motywacyjnych i od 1 do
6 dla czynnikdw higienicznych).

Potrzeba/czynnik

Potrzeby Maslowa

Fizjologiczne 3

Bezpieczenstwa

Przynaleznosci

Szacunku

| (N

Samorealizacji

Czynniki motywujace
Osiggniecia

Uznanie

Praca sama w sobie
Odpowiedzialnos¢
Rozwdj/ Wzrost

NI [INIW|>

Czynniki higieny
Nadzér 1
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Warunki pracy

Interpersonalne

Wynagrodzenie

Bezpieczenstwo

| bhlwiN

Polityka i administracja
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Krok 5. System oblicza $redni wynik dla wszystkich graczy i udostepnia ranking podsumowujacy
dla wybranych kierownikow. Kazdy gracz moze zobaczy¢ swoj ranking i $rednig wszystkich
graczy.

Potrzeba/czynnik Supervisor | Supervisor | Supervisor | Supervisor | Supervisor
A B C D E
Potrzeby Maslowa Avg Avg Avg Avg Avg
Fizjologiczne
Bezpieczenstwa Avg Avg Avg Avg Avg
Przynaleznosci Avg Avg Avg Avg Avg
Szacunku Avg Avg Avg Avg Avg
Samorealizacji Avg Avg Avg Avg Avg
Czynniki motywujace Avg Avg Avg Avg Avg
Osiaggniecia
Uznanie Avg Avg Avg Avg Avg
Praca sama w sobie Avg Avg Avg Avg Avg
Odpowiedzialnos¢ Avg Avg Avg Avg Avg
Rozwdj / Wzrost Avg Avg Avg Avg Avg
Czynniki higieny Avg Avg Avg Avg Avg
Nadzér
Warunki pracy Avg Avg Avg Avg Avg
Interpersonalne Avg Avg Avg Avg Avg
Wynagrodzenie Avg Avg Avg Avg Avg
Bezpieczeristwo Avg Avg Avg Avg Avg
Polityka i Avg Avg Avg Avg Avg
Administracja

Krok 6. Gracze mogg teraz spotkac si¢ w matych grupach, aby oméwi¢ swoje wyniki i mozliwe
strategie motywacyjne dla kazdego przelozonego. Spotkania odbywaja si¢ w strefie czatu
glosowego.

Krok 7. Gracze przekazuja wyktadowcy swoje odpowiedzi i argumenty na rzecz proponowanych
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strategii motywacyjnych.
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Zalecenia dotyczace interpretacji gry

Jest to przypadek jakosciowy i mozna zaakceptowaé wiele mozliwych wynikéw. Mozliwe jest
wykorzystanie czasu, innowacyjnosci proponowanego pomystu i trafnosci argumentéw jako
kryteriow wytonienia zwyciezcoéw. W kazdej kategorii nagradzane sg trzy pierwsze miejsca.

Chociaz rdézne teorie omowione do tej pory zapewniajg solidne wyja$nienie motywacji,
menedzerowie muszg stosowac¢ rozne techniki 1 strategie, aby faktycznie je zastosowac. Wsrod
najpopularniejszych obecnie strategii motywacyjnych znajduja si¢ upelnomocnienie i partycypacja
oraz alternatywne formy organizacji pracy. Rozne formy systemdw nagrod opartych na wynikach
mogg by¢ wykorzystane do stworzenia odpowiedniej strategii motywacyjnej.
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