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Новые технологии зачастую активно проникают во многие сферы нашей жизни. То же самое сегодня происходит и с виртуальной и дополненной реальностью. В наши дни технология виртуальной реальности начинает использоваться во многих сферах жизнедеятельности общества. 
Активно начинает она применяться и в образовании. Во время обучения в условиях образовательной среды VR позволяет моделировать сложную визуально-пространственно-слуховую среду, со множеством стимулов и возможностью погружения в транслируемый с различными воплощениями материал, с возможностью осуществления действий с виртуальными предметами и объектами, содействующими получению сложного опыта.
Технологии виртуальной реальности позволяют в полной мере использовать особенности восприятия с помощью органов чувств для повышения эффективности образовательного процесса. Особое значение обучения с помощью технологий виртуальной реальности приобретает обучение профессиям, где эксплуатация реальных устройств и механизмов связана с повышенным риском либо связана с большими затратами. 
Технологии виртуальной реальности имеют преимущество перед обычными презентациями на интерактивной доске и обучающими фильмами. При использовании технологий VR ученик видит информацию от первого лица, лучше запоминает информацию, вовлечён в процесс. В виртуальной реальности есть возможность взаимодействовать с окружающими предметами, что позволяет быстро разобраться в информации. 
Пользуясь же приложениями с дополненной реальностью, ученики могут управлять объектами дополненной реальности (AR): перемещать их, поворачивать, изменять масштаб, рассматривать с разных сторон – другими словами, взаимодействовать с различными интерактивными элементами. Это дает большой импульс к развитию пространственного мышления, повышает качество получаемой информации и её усвоения, делает изучаемый предмет более привлекательным. Ученики могут провести экпериментально-практические работы на виртуальном оборудовании, которые в реальных условиях осуществить проблематично.
При реализации технологии виртуальной реальности в программе обучения можно более качественно подойти к проблеме профориентации. Ребенок в виртуальной среде может примерить на себя роль в любой профессии.
Основная сложность внедрения VR технологий в школе-интернате на данный момент заключается: 1) в узкой профпригодности учеников (так как все они имеют диагноз) 2) в отсутствии программного обеспечения.
Более приемлемый вектор профориентационной работы в школе-интернате – геймификация (использование игровых элементов в неигровых контекстах для достижения определённых целей. Цель — сделать процесс обучения или работы более интересным и мотивирующим).
Геймификация для определения профессиональных склонностей.
Одна из популярных методик – интерактивные тесты с игровыми элементами. Специализированные платформы предлагают пользователям пройти тестирование в формате приключенческой игры. Участники выбирают персонажа и проводят его через различные уровни. Интерактивный тест подразумевает ответы на вопросы о своих интересах, предпочтениях. Алгоритм игры настроен так, что каждое решение влияет на дальнейшее развитие сюжета и открывает профессии, соответствующие выбранным характеристикам.
Квесты – еще один эффективный инструмент для определения профессиональных интересов. В ходе квеста участники решают задачи, связанные с разными видами деятельности. Одно из преимуществ квестов то, что они могут проводиться как оффлайн, так и в онлайн-пространстве.
Из личного опыта.
На уроках внеурочной деятельности «Россия – мои горизонты» в план программы включены профориентационные занятия. На этих занятиях в своей работе я использовала такой эффективный метод работы как профориентационный квест «Мой мир профессий». 
В ходе игры участники приобретают знания и навыки, а также раскрывают качества, при помощи которых им будет легче определиться с будущей профессией. Детей в команде объединяют общие задачи, для решения которых необходимо показать свои знания, умения и навыки. На каждой станции команды выполняют различные задания. Задача педагога - выявить к какой профессии более склонен тот или иной ученик.
Например:
Станция №1. «Алфавит профессий»
- Ребята смотрят на таблицу. В ней представлены все буквы алфавита. На каждую букву необходимо написать по 2-3 профессии.
Станция №2. «В гостях у сказки»
- Ребята, придумывают, какие профессии подошли бы данным сказочным героям.
1. Красная Шапочка из сказки Шарля Перро «Красная Шапочка» (курьер, социальный работник).
2. Золушка из сказки Шарля Перро «Золушка» (домработница, швея, повар).
Станция № 3. «Ключевые слова»
- Ребята придумывают профессию, к которой можно отнести перечисленные слова:
Ткань, раскрой, лекало, костюм, ножницы, ателье (портной);

Подводя итог, на мой взгляд, наиболее доступным, из вышеперечисленных, методом для осуществления профориентации в школе-интернате является геймификация на основе интерактивных тестов и игр типа квест.  
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