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A TANULMANY CELJA

Az utdbbi idészakban a kutatassal foglalkozoknak tobb uj kihivassal is szembe kellett nézniiik egy kutatasi
projekt tervezése soran - ilyen, tobbek kozott a valaszadoi hajlandosag csokkenése. Azt latjuk, hogy a
kommunikacios zaj novekedésével a kérddives (és egyéb) kutatasokban valo részvételi szandék is csokken.
Tanulmanyunkban azt vizsgaljuk, hogy mennyiben tudja segiteni (valoban segiteni tudja-e) egy jatékositott
elemekkel ellatott kérd6iv a valaszadasi aranyok javitasat, valamint arra is fokuszalunk, hogy mennyiben
térnek el az eredmények ebben az esetben.

ALKALMAZOTT MODSZERTAN

Ahhoz, hogy a kutatasi kérdést kozeliteni tudjuk, egy Osszehasonlitdé kvantitativ kutatast alkalmaztunk,
vagyis két, egyenként 500 fos online megkérdezést szerveztiink. Mindegyik esetben a megkérdezett minta
reprezentalja a magyar lakossagot korcsoportok, nem, iskolai végzett, lakohely telepiiléstipusa és lakohely
régidja mentén. A két megkérdezés soran ugyanazt a témakort, a vasarlast, az online vasarlast jartuk kortil,
abban kiilonboztek azonban egymastol, hogy milyen modon tettiik fel a kérdéseket: az egyik esetben egy
jatékositott elemekkel ellatott kérddivet hasznaltunk, a masik esetben pedig egy hagyomanyos kérddivet.

LEGFONTOSABB EREDMENYEK

Eredményeink alapjan azt a kovetkeztetést vonjuk le, hogy a jatékositas nem hoz egyértelmtien jobb ered-
ményeket a valaszadasi hajlandosag kapcsan, tovabba az is lathato, hogy a kiilonb6zd tipust jatékositasi
lehetéségek egy kérddiven beliil kiilonbozoképpen hatnak, illetve vannak olyan kérdéstipusok, amelyek
esetén a “hagyomanyos” kérdésfeltevés jobban mitkodik.

GYAKORLATI JAVASLATOK
Javaslatunk — és szandékaink — szerint a témat tovabbi vizsgalatoknak érdemes alavetni, hiszen pontosab-
ban 1atni kell, hogy melyek azok a teriiletek és témak, ahol a jatékositas valoban eredményes tud lenni.

Kulesszavak: jatékositas, gamification, valaszadoi hajlandosag, kérdéiv

Koszonetnyilvanitas: Az EFOP-3.6.3-VEKOP-16-2017-00007 szamt ,, Tehetségbdl fiatal kutato - A kutatoi
¢életpalyat tamogato tevékenységek a felsGoktatasban" cimi projekt jarult hozza kutatasi lehet6ségiinkhoz.
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BEVEZETES
INTRODUCTION

Tanulmanyunk célja, hogy attekintsiik, mi vezetett
oda, hogy a piackutatassal foglalkozok szamara
manapsag az egyik legnagyobb kihivast az jelenti,
hogy milyen mddon tudjak ravenni a potencialis
célesoporttagokat arra, hogy részt vegyenek kuta-
tasokban, ezaltal értékes informaciokat nyujtsanak
a megbizoik szamara. Az lathato ugyanis, hogy az
utobbi évtizedekben atalakultak a kutatasok, legyen
sz6 akar modszertanrol, akar az iigyfél és a kuta-
totigynokség kapcsolatarol, vagy éppen arrél, hogy
mennyire kotelezédnek el a valaszadok, ezaltal
pedig milyen mértékben beszélhetink mindségi
informaciokrol, magas adatmindségrol.

Roviden vizsgaljuk ezek alapjan a valaszadasi
hajlandosag témakorét, ehhez kapcsolodoan pedig
a szakirodalom alapjan megoldasi lehetéségeket
is felvazolunk, és kiilon kitériink a gamification,
vagyis a jatékositas témakorére. Ez azért érdekes,
mert — ahogy latjuk is a szakirodalmi feldolgozas-
ban — a jatékositas témakore tobbszor eldkeriil,
amikor a valaszadok motivalasarol, a valaszadasi
hajlanddsag novelésérdl van szo.

Primer kutatasunkban egy nagyobb kutatasi
projekt elsd allomasaként két kvantitativ (kérdoi-
ves) kutatas eredményeit hasonlitjuk ossze. A két
kérddiv, melyeket Osszehasonlitunk, ugyanazokat
a kérdéskoroket vizsgalta, mégpedig altalanos,
vasarlassal kapcsolatos szokasokat, attitidoket. A
megkérdezések alapsokasaganak f6bb jellemzéiben
sincs eltérés, csupan abban, hogy milyen modon
tettiik fel a kérdéseket, hiszen az egyik kérddiv
egy hagyomanyos online kérddiv, mig a masik egy
gamifikalt (jatékositott) elemekkel ellatott kérdoiv
volt. A kutatas tovabbi fazisaban — habar ebben a
cikkben nem érintjik — szemkameras megfigye-
léssel vizsgaljuk, hogy melyik tipusu kérdéivnél
milyen elkotelezddés lathato az alanyok esetén.

SZAKIRODALMI ATTEKINTES
LITERATURE REVIEW

Kutatasunkhoz kapcsolddoan két olyan fobb téma
van, aminek a rovid szakirodalmi attekintését elvé-
gezzilk, ezek a valaszadasi hajlandosag, valamint a
gamification, vagy masnéven jatékositas témakore.
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A valaszadasi hajlandosdg problémdja
és megoldasi lehetdségek

The problem of willingness to respond
and possible solutions

A piackutatasi szektor sokat valtozott az utobbi
évtizedben, egyre inkabb eltolodtak a kiilonbozo
informacidszerzési modszerek az online alkalmaz-
hatosag iranyaba (Sziics és tsai 2020), amely folya-
matot a koronavirus jarvany még tovabb gyorsitott.

A minden évben megjelend GRIT riport is ala-
tamasztja, hogy a kutatocégek 90%-a valamilyen
rendszerességgel hasznal online kérddives megkér-
dezést (Greenbook 2021). A kutatasi modszerek
online térben valdé megjelenésével parhuzamosan
az is latszik, hogy a cégek egyre nagyobb frekven-
ciaval keresik fel a fogyasztokat kiilonboz6 — akar
online, akar telefonos — csatornakon abbol a célbodl,
hogy termékeiket, szolgaltatasaikat értékesitsék.
Ez a jelenség, valamint az ehhez kapcsolodo egyre
nagyobb kommunikacios zaj a fogyasztok egy
meghataroz6 csoportjanal egyre inkabb az elzar-
egyén egyre kevésbé reagal érdemben az ilyen lize-
netekre (Pintér — Katay 2010). A valaszadasi hajlan-
dosag ezen okok miatt is csokken globalisan, ami
egyre nagyobb koltséget jelent a kutatocégeknek,
valamint az adatminéség romlasat is vonja maga
utan (Pintér — Katay 2010). Pintér és munkatarsa
(2010, 726) arrél irnak, hogy Magyarorszagon pél-
daul az ,,...Ipsos sajat adatai szerint, mig 1995-ben
Jellemzéen a kiindulo fécim mintdba tartozok 50-60
szazalékaval késziilt sikeres személyes interjil,
addig masfél évtizeddel késobb, 2009-ben ugyanez
az arany mar olykor a 20 szdazalékot sem érte el.”.

Parent és munkatarsai szerint (2011) ha az
egyén részérdl megvan a valaszadas hajlandosaga,
az értéket jelent a cégnek, hiszen az 6 felfogasuk-
ban az elkételezett fogyasztd (valaszado) ebben
az esetben sokkal tobbet ad, mint pénzt (értéket)
a vallalatnak, hiszen az idejébdl szan arra, hogy
megfeleld informacidval lassa el a kérdezd céget,
¢és hozzajaruljon egy adott probléma megoldasahoz,
megvalaszolasahoz.

A valaszadasi hajlandosag javitasa érdekében
tobbféle modszert, lehetéséget is igénybe szoktak
- ¢és igénybe lehet — venni. A kovetkezokben ezt
jarjuk koril.

Az egyik ilyen a mobilkutatas, ami a mar hivat-
kozott GRIT riport (Greenbook 2021) szerint is
egyre jobban elterjed. A riport dsszeallitasa soran
megkérdezett piackutato tigynokségek 67%-a arrol
szamolt be, hogy mar legalabb egyszer hasznalt
mobilos kérdéives megkérdezéses modszertant, de
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mobil kvalitativ modszert is 50%, mobil etnografiat
pedig 45% hasznalt mar. Ez a modszer azért nével-
heti a valaszadasi hajlanddésagot, mivel az lathato,
hogy egyre magasabb aranyban rendelkeznek az
emberek okostelefonnal, ami lehet6vé teszi az ilyen
tipusi megkérdezéseken valo részvételt. Magyaror-
szagon 2015-ben 3,84 millié okostelefon hasznald
volt, 2022-ben ez a szam mar 7,34 millio (Statista
2022).

Egy masik lehetdség a hibrid — vagy masnéven
parhuzamos (parallel) — kutatas (Pintér — Katay
2010). Ennek az a lényege, hogy egy adott kérdoiv
kitoltése kozben valtogassa, valtogathassa a plat-
formot a megkérdezett, vagyis egy személyesen
lekérdezett kérddiv esetén, ha példaul kényesebb,
intim témahoz érnek, kérheti, hogy online vala-
szolhasson a hivatkozott kérdésekre. Ezen feliil
érdekes lehet az is, hogy a személyes, a telefonos
¢és a kiilonbozo online feliiletek kozotti valtogatast
hogyan lehet technikailag megoldani gy, hogy az
adatok biztonsaga ugyantigy meglegyen és az adat-
mindség se legyen alacsonyabb.

Neulinger (2016) is tugy hivatkozik a hibrid
kutatasokra, amelyek segithetnek a valaszadasi
hajlandosag novelésében, valamint ezen feliil az
alkalmazott minta méretére ¢és a reprezentativitasra
is kedvezd hatassal vannak.

Egy masik lehetdség a valaszadasi hajlandosag
novelésére természetesen az Osztonzok (incen-
tive-k) megléte, vagyis, ha a résztvevd a megkérde-
zésben valo részvételéért cserébe kap valamit. Ezt a
nagyobb, online panellel rendelkez6 cégek nagyon
gyakran alkalmazzak (Sziics és tsai 2020), tobbek
kozott példaul Magyarorszagon az NRC jar élen e
tekintetben. Az NRC altal kezelt Netpanelen tobb,
mint 150.000 regisztralt potencialis valaszado van,
akik minden megkérdezésben valé részvételiikért
pontokat tudnak gytjteni (Netpanel.hu 2022, Sziics
és tsai 2020), melyeket aztan késdbb ajandékokra,
utalvanyokra tudnak bevaltani.

Ahhoz, hogy a valaszadasi hajlandosagot
novelni tudjuk, a gamification (jatékositas) elemek
kérddivbe valo beemelése is lehet egy tt, st bizo-
nyos esetekben a valaszadasi hajlandosag fokozo-
dasanak egyik leghatékonyabb eszkozeként hivat-
kozzak (Sziics és tsai 2020). Ezt a témakort fejtjiik
ki roviden a kovetkezo alfejezetben.

A gamification-rél daltalaban
About gamification in general
A gamification, vagy jatékositas definicio szerint

jatékelemek és elvek hasznalatat jelenti nem jaték
kornyezetben (Deterding et al. 2011). Zichermann

és munkatarsa szerint (2013) a gamification az a
folyamat, amelyben a koézonség elkotelezédik a
htiségprogramok, a jatéktervezés, ¢s a viselkedési
kozgazdasagtan eszkozeinek felhasznalasa révén.
Ok tobb alkalmazasi teriiletét is jelzik miiviikben,
ezek:

- az oktatas,

- amenedzsment, vezetéstudomany és

- akiilonboz6 marketingteriiletek.

A gamification lényege, hogy magat a jatékosi-
tott tevékenységet nem valtoztatja meg, de élményt
ad hozza azaltal, hogy jatékelemekkel, vagy jaté-
kos elemekkel boviti. A marketinghez kapcsolodo
tertiletek koziil leginkabb a vasarlas terén jelenik
meg, valamint a vasarlasi informacioszerzés, és a
kiilénboz6 hiiségprogramok kapcsan (Zichermann
& Linder 2013). Ezen feliil természetesen a kutata-
sok terén is sokszor eldkeriil a jatékositas, a jatéko-
sitott kérdoivek témakore (Keusch & Zhang 2015).
Keusch & Zhang (2015) a kérddivekben hasznalt
jatékositott elemeket soroljak fel, melyek a kovet-
kezoék: kihivasok, storytelling-elemek, jutalmak,
célok kijelolése, jelvények gylijtése. A kutatok arra
jutnak, hogy nem egyértelmii, hogy a jatékositott
kérddivek milyen hatassal vannak a kérdéiv ming-
ségére magara, valamint az adatmindségre (Keusch
& Zhang 2015).

Harms és munkatarsai (2015) kutatasuk alapjan
ugy latjak, hogy a jatékositott kérddiv a kitoltok
altal érzekelt élményt novelte, ezzel egyiitt a kitol-
tési id6t, valamint a jovobeni kitoltési hajlandosa-
got és a kérdéiv masoknak valo ajanlasat is fokozta,
habar Osszességében alacsonyabb valaszadasi haj-
landésagot eredményezett. Triantoro és szerzotar-
sai (2020) két kiilonbozo kérdoivet vizsgaltak, egy
gamifikalt elemekkel ellatottat és egy hagyomanyos
modon Osszeallitott kérdéivet. Kutatasukban a sze-
mélyiség moderaloszerepét vizsgaltak a jatékositott
adatgyiijtéssel kapcsolatos élmény és figyelem kap-
csan. Kisérleti modszertannal arra az eredményre
jutottak, hogy a jatékositott elemekkel ellatott kér-
doéivek €lvezetesebbek a kitoltok szamara, és ezek-
ben az esetekben jobban is figyelnek a valaszadok.

Primer kutatasunkhoz kapcsolédva fontosnak
tartjuk megjegyezni, hogy egy kérdéiv kapcsan -
ahogy a szakirodalomban is lathato - sokféleképpen
keriilhet elotérbe a jatékositas, akar a kérdés meg-
fogalmazasa kapcsan, akar a kiilonb6z6 6sztonzok
beépitése kapcsan, vagy a kérdéstipusokhoz csatolt
egyedi vizualis elemek, egyedi vizualis megjelenés
terén.
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KUTATASI HATTER ES MOD-
SZERTAN

RESEARCH BACKGROUND AND
METHODOLOGY

A szakirodalom ismeretében elzetesen azt felté-
teleztiik, hogy a kérdéiv szerkesztésének modja -
mely magéaban foglalja a kérdés megfogalmazasat,
megjelenését és tipusat is - meghatarozza a valasz-
adok viselkedését, igy a kérdoiv kitoltéssel eltoltott
id6t és a valaszokat is. A kérdés megvalaszolasahoz
Osszehasonlito kutatast végeztiink online kérdéives
adatfelvétellel. A kutatas soran két kérddiv fejlesz-
tése valosult meg egy viszonylag éltalanos téma-
ban, ami az online vasarlasi szokasokat érintette.

A két kérddiv ugyanazt a strukturat kovette,
ugyanazokat a kérdéskoroket érintette, a kiilonb-
séget kizarolag a kérdések formai hasznalata,

vagyis a jatékositas jelentette. Az egyik kérdéiv
hagyomanyos formaban késziilt, ahol a kérdéseket
ugy fogalmaztuk meg, ahogyan a legtobb kérdéiv
esetében tessziik. Ehhez képest a jatékositott kér-
déivben:

- személyesebb ¢s lazabb hangvételt vettiink
fel a bevezetd szovegben,

- egyes kérdések szovegét atfogalmaztuk gy,
hogy nagyobb mértékben tamaszkodjon a valasz-
adok kreativitasara, példaul direkt kérdések helyett,
asszociaciot alkalmaztunk,

- ezen kiviil az NRC kérddives rendszerének
lehetéségeihez mérten ugy alakitottunk at kér-
déseket, hogy azok a hagyomanyostol eltérdek,
elozetes feltételezés szerint a valaszadok szamara
¢élvezhetdbbek legyenek, példaul markak logoinak
megjelenitésével vagy ,,matrix” helyett ,,csuszkak”
beépitésével (1. abra).

1. abra: Példa egy feleltvalasztos kérdés jatékositasara az NRC rendszerében
Figure 1. Example of a gamified multiple-choice question in the NRC system

hagyoméanyos kérdéiv

Mennyire szimpatikusak Onnek az alabbi zletlancok?

Forras: sajat szerkesztés

Az adatfelvételhez panelmegkérdezést alkal-
maztunk, mely soran kérdéivenként 500 f6s mintat
vettlink, melyek nem, kor, iskolai végzettség, telepii-
Iéstipus és a lakohely régioja szerint reprezentaltak a
felndtt magyar internetezd lakossagot. A kérddéivben
Osszesen 13 tematikus kérdés szerepelt a valaszadok
demografiai hatterét érint6 kérdéseken kiviil.

EREDMENYEK
RESULTS

A két kérddiv osszehasonlitasanak elsddleges szem-
pontja a kitolték viselkedése, a valaszadas idotar-
tama ¢s a kérddivet abbahagyok szama, aranya volt.
Az alapvetdéen 5 percesre kalibralt megkérdezés
mar ezen a ponton is jelentds eltéréseket mutatott,
mégpedig a hagyomanyos megkérdezés javara. Ugy
tlinik, a jatékositott kérddiv kitoltése hosszabb idot
vett igénybe a megkérdezetteknek (bar ez nem jelent
szignifikans eltérést), mivel atlagosan 1,42 perccel
tobb id6t toltottek el a valaszadassal, ami 4,72 szaza-
Iékponttal tobb valaszadot késztetett a kérdoiv félbe-
hagyasara (1. tablazat).
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jatékositott kérdbiv

Mennyire szimpatikus Onnek az alabbi tzletlanc?

Az elemzés soran arra is kivancsiak voltunk,
hogy milyen tényezok befolyasolhatjak a kitoltési
idot. Ehhez tobb szempontos varianciaelemzést
alkalmaztunk, hiszen tobb magyardzo valtozo
hatéasat igyekeztiink feltarni a fiiggd valtozo alaku-
lasara. Az adatbazisban olyan demografiai adatok
alltak rendelkezésiinkre, mint a nem, a kor katego-
ridi és az iskolai végzettség. A modellbe ezen kiviil
a minta valtozé (hagyomanyos vagy gamifikalt)
keriilt be.

A vizsgalat eredménye végiil azt mutatta, hogy
a modellbe beépitett fliggetlen valtozok Osszesen
16,1%-ban magyardzzak a vélaszadassal eltoltott
idot. Ez azt jelenti, hogy a kérddivre szant id6t leg-
inkabb befolydsolo tényezdket nem tudtuk ugyan
meghatarozni, de a magyarazé valtozok kozott
latunk kiilonbségeket. Ezt a 2. tablazat szemlélteti.

Az elemzésbe bevont valtozok koziil a korcso-
port bir a legnagyobb magyarazo erével (6,3%). A
nem és a minta jellege (vagyis az, hogy jatékositott
vagy sem a kérddiv) bar szignifikans hatast gyako-
rolnak, de csupan 1-2%-ban befolyasoljak a kitol-
tési id6t. Az iskolai végzettség hatasa nem szignifi-
kans (p=0,411).
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1. tablazat: A kérdéivek dsszehasonlitisa a kitoltési ido és a kérdoivet elhagyok aranya alapjan
Table 1. Comparison of questionnaires based on completion time and the percentage of those who
leave the questionnaire

atlagos kitoltési id6 (perc) abbahagyék aranya (%)
(n=898) (n=1000)
hagyomanyos 6,95 2,82
jatékositott 8,37 7,54
)4 0,201 -

Forras: sajat szerkesztés

2. tablazat: A kitoltés idejét befolyasolo tényezék
Table 2. Factors determining the completion time

szignifikancia érték F-préba parcialis Eta négyzet
nem 0,003 9,038 0,011
kor 0,000 18,914 0,063
iskolai végzettség 0,411 0,891 0,002
minta 0,000 18,865 0,022
R?= 0,161 (n=898)

Forras: sajat szerkesztés

A kérdéiv jatekositasrol alkotott képet tovabb
arnyalja, ha megvizsgaljuk az eltéréen megfogal-
mazott ¢és kialakitott kérdéseket. A tovabbiakban
egy-egy kérdéstipus valtozataihoz tartozé eredmé-
nyek keriilnek bemutatasra annak érdekében, hogy
lassuk, a valaszokban is van-e eltérés? Azaz, mas
informaciohoz jutunk-e egy kutatasban, ha masként
tessziik fel a kérdést.

Elozetes feltételezésiink az volt, hogy igen,

- a résztvevok a jatékositdsok hatdsara mas-
ként viszonyulnak a kérdésekhez, ezért az eredmé-
nyek is eltérd eredményeket hoznak majd,

- kiilénosképpen igaz ez a vizudlisan szembe-
tlindbb, képekkel jatékositott kérdések esetében.

A nyitott kérdések Osszehasonlitasa nem egy-
szer(i feladat és nem is ad egyértelmii valaszt a kér-
désre, de a valaszokat szofelhék formajaban Gssze-
hasonlitva kirajzolodnak a megkérdezések kozotti
fobb kiilonbségek (2. abra).

A kérdbivben azt kérdeztik a valaszadoktol,
hogy

- hagyomanyos: Mi jut elészor eszébe, ha azt
hallja, hogy online vasarlas?

- jatékositott: ONLINE VASARLAS. Ami el6-
szor eszembe jut rola, hogy...

2. tablazat: A kitoltés idejét befolyasolé tényezok
Table 2. Factors determining the completion time

hagyomanyos kérdoiv

Forras: sajat szerkesztés

jatékositott kérdoiv

Tuho
» Nagyon

Hozzik Y KosPr: Ikllkus” :
yelmes

e Olesgbb “Vlint
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Ranézésre kevés kiilonbség latszik, hiszen
mindkét esetben a kényelem fontossaga, a gyor-
sasag ¢és az egyszeriiség a legerdsebb asszociacio
az online vasarlassal kapcsolatban. Kiilonbség az
Osszecsengd valaszokban latszik. A szofelhdben
megjelend szavak mérete az eléfordulasuk gyako-
risagét jelzi. Ugy tiinik, az asszociacié esetében a
valaszok valamivel egyedibbek, kevesebb az ismét-
lés, igy nehézséget okoz a mintazatok, a hasonld
vélemények feltarasa is.

A jatékositas egy masik modja a kutatason beliil
a kérdés tipusanak modositasa volt ugy, hogy a

hagyomanyos feleletvalasztd (radidgomb) tipusu
kérdést un. ,,cstiszkara” cseréltiik le egy NPS kérdés
esetében, ami tizenegy foku skalan méri a valasz-
adok véleményét. Az alabbi diagram szemlélteti a
valaszlehet6ségek gyakorisaganak megoszlasat a
két kérdoiv esetében, ahol jol latszik, hogy az elé-
gedetlenség kifejezésében nincs lényeges eltérés,
de a semlegességet ¢és az elégedettséget mutato sza-
mok esetében mar lathatok kiilonbségek (3. abra).
Osszességében az eredmények szignifikans eltérést
(p>0,001) mutatnak a két kérdéstipus kozott.

3. abra: A radiégombos és csuszkas kérdések eredményének dsszehasonlitasa
Figure 3. Comparison of the results of radio button and slider questions

"Kérjiik, gondoljon a legutobbi online vasarlasara! Mennyire tartja valoszintinek, hogy
ujra vasarolna abbol a webshopbol?" (%)

m jatékositott/csuszka/ (n=443)

L4 14 o 07 16 95 0907 07 12
-

0 1 2 3 4

Forras: sajat szerkesztés

A gyakorlatban ez azt jelenti (ha az NPS kisza-
mitasahoz a kovetkezd képletet hasznaljuk: NPS =
tamogatok (9-10) aranya (%) — elégedetlenck (0-6)
aranya (%)), hogy a mutaté kiszamitasakor a hagyo-
manyos kérd6iv alapjan 54,3 lenne, mig a jatéko-
sitott kérd6iv esetében 40,4 az elégedettségmérés
eredménye.

Jogosan meriil fel a kérdés, hogy vajon az NPS
értékét nem befolyasolhatjak-e mas tényezok a
kérdoiv kialakitasan kivil. A kérdiviink kitért az
online vasarlasok aranyara is a vasarlasokon beliil,
igy ezzel kézenfekvd volt Osszevetni a tapasztala-
tok értékelését is. Az egyszerliség kedvéért mindkét
valtozot attranszformaltuk harom kategorias valto-
zOva, melynek eredményeként az NPS-ben megkii-
16nboztettiik az ellenzoket (14,9%), a semlegeseket
(29,8%) ¢és a tamogatokat (55,3%), mig a vasarlas
aranyat szétvalasztottuk kevesebb, mint 10%-ban
(25,6%), 10-25%-ban (41,2%), ¢és tobb, mint 25%-
ban (33,2%) a vasarlasat online lebonyolitokra.
Mivel ezek a kérdések a két kérd6ivben megegyez-
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m hagyomanyos /radiogomb/ (n=434)

tek, igy a teljes mintan tudtuk vizsgalni a kapcsola-
tukat. Ennek eredményeként azt talaltuk, hogy szig-
nifikans (p=0,002), bar gyenge pozitiv (Phi=0,229)
kapcsolat all fent a vasarlas gyakorisaga és az ajanlas
valosziniisége kozott.

A kovetkezd 1épésben megnéztiik azt is, hogy ez
a kapcsolat mutat-e eltérést aszerint, hogy a kérdést
milyen formaban tettiik fel.

A kereszttabla elemzések eredményeként jol lat-
szik az eltérés. Mig a jatékositott kérddiv esetében
az eredményt a szignifikancia szint alapjan gyenge
pozitiv kapcsolatként értékelnénk, addig a hagyo-
manyos kérdéiv esetében a kapcsolatot elvetnénk
ugyanezen logika mentén (3. tablazat).

Tovabbi gamifikalast jelentett a kérdéivek eseté-
ben a markak megjelenitése (4. abra). Az tizletlan-
cok ismertségére vonatkozd kérdés a hagyomanyos
kérdbivben a valaszlehet6ségek szoveges kiirasaval,
mig a gamifikalt kérdéivben a hivatalos logoik meg-
jelenitésével tortént. Mindkét esetben feleletvalasz-
tos kérdés jelent meg ugyanazzal a szoveggel.
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3. tablazat: A kereszttabla elemzés eredményeinek 6sszehasonlitasa
Table 3. Comparison of the results of crosstabs

jatékositott hagyomanyos
Value Sig. Value Sig.
Phi 0,182 0,006 0,219 0,031
Cramer's V 0,128 0,155

Forras: sajat szerkesztés

4. abra: Markak logéjanak megjelenitése a kérddivben, mint jatékositas
Figure 4. Displaying logos of brands in the survey as gamification

hagyomanyos kérdoiv Jjatékositott kérdoiv
e SSTEEnE M ﬂ Tesco - —
P ( o}

O
©

) O O

O

Auchan oD éa,q) [coop ]

O0O0O0O0O0O0O0
(ONONONONONONONG)

hallottam rola nem hallottam réla

Forras: sajat szerkesztés

Az eredmények azt mutatjak (5. abra), hogy akar tiz szazalékpontos eltérés is lehet a markak ismertségé-
ben, ha vizualis elemeket is megjelenitiink a kérdésben.

5. abra: Feleletvalaszté tipusu kérdések eredményeinek dsszehasonlitasa
Figure 5. Comparison of the results of multiple-choice questions
"Hallott-e mar az alabbi iizletlancokro1?" (%)

m hagyomanyos kérddiv (n=500) m jatékositott kérdéiv (n=500)

99.6
97.6 022 97.2 9.8 98,2 914 97,6 97,2 98,0 95,4

Aldi Penny Lidl Tesco Spar Interspar  Auchan Redl CBA
Forras: sajat szerkesztés
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A markak ismertsége magasabb, a velik kap-
csolatos szimpatia azonban alacsonyabb volt a
hagyomanyos kérdéiv esetében, ami vélhetéen a
kérdés megjelenitésére vezethetd vissza (hiszen
minddssze ebben tért el a két vizsgalat). Mig a
hagyomanyos kérddiv esetében az ismert markak
egylitt, egy matrixban, 6tfoku értékeldskalan jelen-
tek meg, igy minden megjel6lt iizletlanc értékelése
egymashoz viszonyitva is lathato volt, addig a
jatékositott kérdéivben az értékelések ,,csuiszkan”,
logoval és kiilon oldalon jelentek meg, igy a valasz-
adonak egyszerre csak egy markat kellett értékel-
nie.

Osszességében az eredmények jol mutatjak,
hogy a kérdések megjelenitése és megfogalmazasa
mekkora hatassal van a valaszadasra, igy a végered-
ményre is, ami ravilagit az operacionalizalas jelen-
téségére a kutatasi folyamatban.

KONKLUZIOK, KORLATOK ES
TOVABBI LEHETOSEGEK
CONCLUSIONS, LIMITATIONS
AND FURTHER POTENTIALS

Annak ellenére, hogy a kérddives megkérdezés
egyre nagyobb kihivasokkal kell szembenézzen
(Sziics és tsai 2020), tovabbra is a legnépszeriibb
marketingkutatasi eszkoznek szamit (Greenbook
2021). A valaszadoi kor, legyen sz szinte barmi-
lyen mintavételi megoldasrol, egyre nehezebben
vesz részt a vizsgalatban, valaszolja meg akar
a csak néhany percet igénybe vevd kérdéseket.
Kiemelten fontos kérdés ezért, hogy vizsgaljuk a
kiilonboz6 modszertani megoldasok hatékonysa-
gat, alkalmazhatosagat.

Jelen cikkben egy 6sszehasonlito elemzés tanul-
sagait foglaltuk 9ssze, bemutatva, hogy a hagyoma-
nyos és a ,jatékositott” kérddivek kozott milyen
kiilonbségek fedezhetdk fel a kitoltési hajlandosag
tekintetében. Noha a tanulmany keretei nem teszik
lehet6vé részletesebb eredmények bemutatasat, az
mindenképpen megallapithato, hogy:

- agamifikalas nem biztosit egyértelmiien jobb
eredményeket a valaszadas tekintetében,

- ¢érdemi kiilonbségek fedezhetok fel a kiilon-
féle jatékositott megoldasok kozott, egyaltalan nem
mindegy, hogyan torténik a kérdések formai szer-
kesztése,

- vannak olyan kérdéstipusok, amelyek eseté-
ben a ,hagyomanyos” megoldasok célravezetéb-
bek.
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Tovabbi elemzések sziikségesek kiilonféle élet-
kori és mas demografiai csoportok reakcidjanak
vizsgalatara, illetve fontos moderalo tényezé lehet
a kérdoiv hossza is, amit jelen kutatas keretei kozott
nem vizsgaltunk. Feltételezhet6, hogy a fiatalabb,
az iskolazottabb, vagy akar a kérd6ives megkérde-
zésekben nagyobb tapasztalattal rendelkezé valasz-
adok szamara a jatékositott forma vonzobb, mig
mas csoportok szamara éppen nehezebb, frusztra-
16bb lehet.

A kiilonbségek mérésére érdemes lesz a késéb-
biekben egy olyan modellt is felépiteni, amelyben
a kérddiv formai valtozoi kozotti Osszefliggések
vizsgalhatok. Ezen tilmenden a kérdéivet kitoltd
valaszadok szemkameras vizsgalata és az adatfel-
vételt kovetden szervezett mélyinterjus megkérde-
zése tovabbi, még érdekesebb Osszefliggésekhez is
elvezethet.
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Pécsi Tudomanyegyetem

The effectiveness of gamified survey-design

THE AIMS OF THE PAPER

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 inc-
rease 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.

METHODOLOGY

In order to be able to approach the research question, we used a comparative quantitative research.
We organized two online surveys of 500 people each. In each case, the interviewed sample rep-
resents the Hungarian population in terms of age groups, gender, education, settlement type of
residence and region of residence. During the two surveys, we covered the same topic, which is
shopping, online shopping, but the surveys differed in the way we asked the questions: in one case,
we used a questionnaire with gamified elements, and in the other case, a traditional questionnaire.

MOST IMPORTANT RESULTS

Based on our results, we conclude that gamification does not yield better results in terms of wil-
lingness 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.

RECOMMENDATIONS

According to our proposal - and our intentions - the topic should be subjected to further investiga-
tions, since it is necessary to see more precisely which are the areas and topics where gamification
can really be effective.

Keywords: gamification, willingness to participate, survey
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