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Современная образовательная специфика не всегда соответствует запросам как студентов, так и рынка труда. Такое положение связано с большим технологическим разрывом в обществе, который отражается и на системе образования. Так, например, появление новых цифровых технологий приводит к возникновению новых специальностей и их востребованности на рынке труда, в то время как высшие учебные заведения не всегда способны реагировать на изменение конъюнктуры рынка с такой скоростью. 
В данной ситуации развитие технологий профориентации позволяет выстраивать индивидуальные траектории развития, повышая тем самым для потенциальных новых специалистов способность самоактуализироваться при выходе на рынок труда.
***
В качестве приведенной выше профориентационной технологии была создана онлайн-платформа, сочетающая в себе образовательную и практическую специфику различных экономических специальностей и элементы геймификации, позволяющих интегрировать различные технологии для достижения максимально качественного профориентационного эффекта. Профориентационная онлайн-платформа также позволяет участникам оценить свои результаты, провести саморефлексию и актуализировать свои знания и навыки по предложенным специальностям. Такой подход позволяет формировать востребованные среди работодателей компетенции и постоянно их актуализировать по мере необходимости.
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