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Ziel des Projekts Ausgangssituation

Quantum VR App auf Schüler*Innen-Niveau, als Outreach-

Aktivität einsetzbar

Feedback

•Test der App mit Studierenden aus unterschiedlichen Fachsemestern

•Evaluationsbögen für Spieler und Beobachter

•Berücksichtigung, wie divers unsere Testgruppe ist (m, w, d, studiert im 

B.Sc./M.Sc. oder nichts von beidem)

Stand des Projekts

•Lernziele für neues Modul im Masterstudiengang

ausformuliert

•Zusätzliche Level integriert

•Multiplayer-Level entwickelt

•Internationalisierung des Spiels

Einsatz des Spiels außerhalb 

der Lehre

• Quantum VR App als Outreach-Aktivität einsetzbar, wie z.B. auf 

der IdeenExpo 2022

• App als Open Source auf Steam zur Verfügung

• Ebenfalls als Desktop-APP-Variante

 Austausch mit Spielern auf der ganzen Welt durch 

Multiplayermodus

QuantumVR (FKZ 13N15399) wurde im Rahmen der Förderinitiative „Quantum aktiv“ aus Mitteln des Bundesministeriums für Bildung und Forschung gefördert. 

Quantum VR Master wurde von der Stiftung Innovation in der Hochschullehre als Teil von ProDiGI (Promoting Digital education through Global Interconnection) 

gefördert. QuantumVR wurde über das Quantum Valley Lower Saxony QVLS-Q1 Projekt gefördert. 

In einem Virtual Reality (VR) Escape-Game müssen einfache Quantenalgorithmen erstellt werden, 

um Tiere zu befreien und mit ihnen zu entkommen. 

Visualisierungen in Anlehnung an den IBM Quantum Composer mit der Q-Sphere.

Kontaktiere uns

• Entwicklung einer VR - App für Studierende

• Einbindung der App in ein Modul des neuen 

Studiengangs Quantum Technologies in 

Electrical and Computer Engineering ab 
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• Internationalisierung des Spiels

• App als Open Source zur Verfügung stellen

Arbeitsschritte

Was sollen die 
Studierenden 
lernen?

Wie sollen die 
Studierenden 
es lernen?

Umsetzung 
des Lehr-
/Lernkonzepts

LERNZIELE PÄDAGOGISCHES

KONZEPT

SPIELGESTALTUNG


