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1. Подтверждение стабильности результатов (Погружение и Связь)
Вторая онлайн-сессия подтвердила и даже улучшила показатели первой.
Погружение в атмосферу: Средняя оценка во второй онлайн-сессии составила 8,75 из 10 (оценки 9, 9, 8 и 9). Это значительно выше, чем в офлайн-сессии, где общее впечатление составило всего 6,7.
Командная связь: Участники второй сессии оценили связь с группой в среднем на 8,5 из 10, что коррелирует с высоким результатом первой онлайн-сессии (8,7) и резко контрастирует с офлайном (6,0).
Это доказывает, что онлайн-формат «ДЭСИР» обладает устойчивой способностью вовлекать участников, независимо от их профессионального бэкграунда (в сессиях участвовали и студенты, и педагоги).
2. Понятность правил (Онбординг)
Хотя в отчёте онбординг назван системной проблемой для обоих формато, данные второй онлайн-сессии показывают более позитивную динамику:
Большинство участников (3 из 4) поняли правила после 1-2 уточняющих вопросов.
Для сравнения: в офлайне средняя оценка понятности правил была самой низкой — 5,0 из 10. Это подтверждает вывод отчёта о том, что в онлайн-формате правила усваиваются легче (средний балл 7,0 против 5,0).
3. Технические трудности как сдерживающий фактор
Интересно, что высокие оценки в онлайне ставятся вопреки техническим проблемам.
Участники второй сессии массово отмечали лаги, проблемы со звуком и видео.
Один из студентов вуза поставил удобству платформы всего 3 балла, отметив, что «еле как разбирать речь участников — крайне большое упущение».
Тем не менее, даже этот участник оценил погружение на 9/10, что говорит о высоком качестве самого игрового контента, который «вытягивает» сессию даже при плохой связи.
4. Психолого-педагогический потенциал
Вторая сессия подтвердила, что онлайн-формат более располагает к рефлексии и осознанию:
В офлайне 67% участников оценили игру нейтрально («просто игра»).
Во второй онлайн-сессии все участники (100%) отметили, что игра либо «явно помогла узнать новое о себе/других», либо «скорее да, помогла».
Педагоги и психологи во второй сессии подтвердили, что игра подходит для профилактических целей.
Резюме
Проведение повторной сессии с другим составом участников показало, что преимущество онлайн-версии закономерно. Оно строится на:
Более высоком визуальном качестве (дизайн, карты, локации), которое в онлайне воспринимается лучше.
Эмоциональном комфорте («возможность собраться независимо от расстояния», «комфортные условия»).
Удачной механике финальной рефлексии, которая в онлайне реализована эффективнее, чем в офлайне.
Таким образом, онлайн-формат действительно является выигрышным для данного продукта, а создание собственной платформы лишь усилит этот отрыв, устранив главную проблему — технические сбои сторонних сервисов

