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Jatékositott kérdodivek hatékonysaganak mérése

Absztrakt

Az utébbi iddészakban a kutatassal foglalkozdknak
tobb 1) kihivassal is szembe kellett nézniik egy
kutatasi projekt tervezése soran - ilyen, tobbek kozott
a valaszadoi hajlandosag csokkenése. Azt latjuk, hogy
a kommunikécios zaj ndvekedésével a kérddives (és
egyeéb) kutatasokban vald részvételi szandék is
csokken. Tanulmanyunkban azt vizsgaljuk, hogy
mennyiben tudja segiteni (valoban segiteni tudja-e)
egy jatekositott elemekkel ellatott kérdéiv a
valaszadasi aranyok javitasat, valamint arra is
fokuszalunk, hogy mennyiben térnek el az
eredmények ebben az esetben.
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Eredményeink alapjan azt a kovetkeztetést vonjuk le,
hogy a jatékositas nem hoz egyértelmiien jobb
eredményeket a valaszaddsi hajlanddsag kapcsan,
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Abstract

Recently, researchers had to face several new challenges in market research when planning a
research project - such as a decrease in the willingness of participation. We see that with the
increase in communication, the intention to participate in questionnaire (and other) research
methods decreases. In our study, we examine the extent to a gamified questionnaire can help a
researcher to improve response rates, and we also focus on the extent to which results differ
between gamified and traditional way of asking in this case.

Based on our results, we conclude that gamification does not yield better results in terms of
willingness to participate, and it can also be seen that different types of gamification options
work differently within a questionnaire, and there are types of questions where “traditional”
questioning works better.
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A teljes tanulmany a Marketing & Menedzsment c. folyodirat kiilonszamaban olvashato,
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