11. Eleven Table Tennis

Die VR-Anwendung Eleven Table Tennis wurde im Jahr 2016 von dem Studio For Fun
Labs veroffentlicht und seitdem sukzessive fiir unterschiedliche Hardwaresysteme
weiterentwickelt." Die Tischtennissimulation kann plattformiibergreifend kosten-
pflichtig iiber Steam, den Meta-Store sowie den Pico-Store erworben werden. In
Eleven Table Tennis steht das Uben und Trainieren motorischer Fertigkeiten im Vor-
dergrund, die vor allem in (virtuellen) Wettkampfszenarien erprobt werden sollen.
Im Fokus steht nicht nur eine regelkonforme Praxis des Riickschlagspiels, sondern
auch dessen Realititsnihe, die sich insbesondere in der Beriicksichtigung unter-
schiedlicher Schlagtechniken und Schligerbelige bei der Ballphysik ausdriickt. Ein
Mixed Reality Modus ist im Jahr 2023 mit Erscheinen der Meta Quest 3 erginzt wor-
den.

Im Einzelspielermodus kénnen User*innen gegen eine KI spielen oder Trai-
ningssessions absolvieren. Teil der Anwendung sind zudem verschiedene Mini-
Spiele. Neben dem klassischen Einzelspiel bietet die App auch einen plattformiiber-
greifenden Mehrspielermodus, der es ermoglicht, gegen Spieler*innen weltweit
anzutreten. Hierbei haben sich professionelle Wettkampfstrukturen herausgebil-
det, indem Meisterschaften auf regionaler, nationaler und internationaler Ebene
in unterschiedlichen Ligen ausgetragen sowie regionale und internationale Rang-
listen der besten Spieler*innen gefithrt werden. Auf dem offiziellen YouTube-
Kanal der Anwendung finden sich neben Aufzeichnungen einzelner Turnierspiele
auch Tutorials, mit denen Schlagtechniken und die Beinarbeit im virtuellen Spiel
geschult werden sollen. Das virtuelle Riickschlagspiel war zudem eine der zwei
VR-Sportartensimulationen, die 2023 im Rahmen der ersten offiziellen Olympic
Esports Series ausgetragen wurden.

Fiir eine exemplarische Analyse sportbezogener Anwendungen wurde Eleven Ta-
ble Tennis ausgewihlt, da die VR-Anwendung an jene inhaltlichen Verdichtungen an-
schlie8t, die im Rahmen sportdidaktischer Uberlegungen zum Einsatz von VR in

1 Eleven Table Tennis kann derzeit nur im Einzel gespielt werden. Laut einem Fan-Wiki scheint
das Entwickler*innenteam jedoch an einer Version zu arbeiten, in der die Tischtennissimu-
lation auch im Doppel gespielt werden kann (vgl. Hoppe 0.].).

https://doi.org/10. libr - Open Access - [ TN


https://doi.org/10.14361/9783839477380-303 
https://www.inlibra.com/de/page/agb
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

304

Nicola Przybylka: Augmented und Virtual Reality im Bildungsfokus

Lehr- und Lernszenarien sowie im Marketing herausgearbeitet wurden. Diese le-
gen den Fokus neben musikbasierten Exer(cise)games auf Sportartensimulationen,
die eine etablierte Sportart zum Vorbild nehmen und dadurch als >sportgemifer«
Physical E-Sport vom allgemeinen E-Sport positiv abgegrenzt werden.

N.1 Zielsetzung und Werbeversprechen der Anwendung

Die spielmechanische Aufbereitung von Eleven Table Tennis ist auf einen moglichst
umfassenden Transfer des Realsports in das virtuelle Setting ausgerichtet. Ziel ist
es, mit dem virtuellen Riickschlagspiel méglichst nah an realweltliche Spielerfah-
rungen heranzukommen: »We are obsessed with building the most realistic Table
Tennis simulator the world has ever seen« (Eleven VR 2024). Die durchschnittlich
sehr positiven Bewertungen und Kommentare auf den Webseiten der App-Stores
deuten darauf hin, dass dies auch zu gelingen scheint. Insbesondere die prizise
Ballphysik, die sensibel auf Schlagstirken und -techniken sowie auf unterschied-
liche Beschaffenheiten der Schliger reagiert, wird von Entwicklerinnenseite
hervorgehoben. Obwohl Abweichungen zum Originalsport nicht ausgeblendet
werden — z.B. in Tutorials auf dem YouTube-Kanal des Entwicklerstudios zum
Spiel - ist der inhirente Trainings- und Wettkampfcharakter der Anwendung auch
darauf ausgerichtet, die erworbenen Fihigkeiten in den Realsport iibertragen zu
konnen. Mit diesem wechselseitigen Transfer soll Eleven Table Tennis nicht nur Ga-
mer*innen, sondern auch (erfahrene) Tischtennisspieler*innen ansprechen, die die
Moglichkeiten von VR gezielt fiir ihr Training nutzen méchten. Der Werbeslogan
von Eleven Table Tennis — »Never fetch the ball again!« (Eleven VR 2024) — lasst sich
dabei einerseits als Anspielung darauf verstehen, dass sich durch das Training mit
der Anwendung Spielfihigkeiten derart verbessern lassen, dass Spieler*innen nicht
linger in die Situation geraten, einen nicht returnierten Ball aufheben zu miissen.
Andererseits spielt der Slogan auf die VR-Spezifik an, jederzeit per Knopfdruck
einen Ball generieren zu kénnen.

1.2 Inhaltliche und technische Gestaltung

Eleven Table Tennis wird aus der Erste-Person-Perspektive gespielt. Zu Beginn muss
ein Avatar gewidhlt werden, dessen Gestalt und Gestaltbarkeit im Frithjahr 2023
iiberarbeitet wurde. Neben einem in der Luft schwebenden Kopf und Schliger
kann nun auch ein bis zur Hiifte visualisierter, menschlicher Oberkorper gewihlt
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11. Eleven Table Tennis

werden.” Es ist nicht méglich, keinen Avatar zu wihlen oder den eigenen Avatar fir
Gegner*innen im Multiplayer-Modus auszublenden.?

Im Hauptmendii lassen sich zahlreiche Einstellungen vornehmen, die einen Ein-
druck von den Moglichkeiten der Software vermitteln: Spieler*innen kénnen ih-
re dominante Hand (rechts oder links) sowie ihre bevorzugte Griffart (Shakehand
oder Penholder) festlegen. Zudem stehen zwei Schligertypen (Standard und Ad-
vanced) zur Auswahl. Die Schlagerbelige konnen benutzerdefiniert angepasst wer-
den, indem Parameter wie Abprallstirke, Drallstirke und Wurfkoeffizient, der die
Geschwindigkeit des Balls beeinflusst, eingestellt werden. Auch unterschiedliche
Schligergriffe sind wahlbar, wobei diese vor allem kosmetischen Charakter haben.
Dariiber hinaus lassen sich in Eleven Table Tennis die Tischfarben modifizieren und
es stehen verschiedene Spielumgebungen zur Verfiigung, u.a. Studio, Chalet, Are-
na und >Tokyo«.* Ein weiteres Feature ist die Anpassung der Bodenhghe auf unter-
schiedliche KorpergrofRen der Spieler*innen, was z.B. auch fur Rollstuhlfahrende
von Vorteil ist. Die Gegner*innen werden stets auf Augenhdhe der Spieler*innen
positioniert. Zusitzlich kdnnen verschiedene Live-Anzeigen auf dem Tisch aktiviert
werden, etwa eine Punkteanzeige oder ein vertikales Raster am Tischrand, das beim
korrekten Ausfithren eines Aufschlags unterstiitzt. Da nicht mit der Umgebung,
sondern nur mit der Tischtennisplatte und dem Ball interagiert werden kann, sind
keine hohen Rechenkapazititen fir die Darstellung der Umwelt erforderlich, wes-
halb der Grafikstil zwar nicht fotorealistisch, aber dennoch von Details gepragt ist.

Neben der prizise ausgearbeiteten Ballphysik ist auch haptisches Feedback
beim Schlagen des Balls sowie ein charakteristischer Soundeffekt bei seinem Auf-
springen in das Spiel integriert. Um das VR-Erlebnis mdglichst originalgetreu zu
gestalten, werden spezielle Controllervariationen bzw. Adapter von Drittanbietern
und aus der Community angeboten (Abb. 69-70). Dadurch kénne das Tracking fir
die Bewegungsiibertragung optimiert und »die Schligerhaltung [...] natiirlicher«
(Hoppe 0.].) werden. Zudem werden in der Beschreibung der Anwendung Hinweise
zum Hardware-Setup fiir eine reibungslosere Spielerfahrung gegeben: »Play over

2 Die folgende Analyse und die Zitate basieren auf der Wiedergabe der App mit der Meta Quest
2 (Stand Februar 2026). Bei Verwendung eines solchen VR-Headsets kann auch der Meta-
Avatar im Spiel genutzt werden, womit der plattformibergreifenden Metaverse-Logik ent-
sprochen wird.

3 Es besteht lediglich die Option, den Oberkérper des gegnerischen Avatars auszublenden und
ihn stattdessen als Formation aus Gesichtsmaske und Handen zu visualisieren.

4 In dieser Umgebung steht der Tisch in einem klischeehaften japanischen Carten, der in ei-
nem comicartigen Crafikstil umgesetzt wurde. Aufgerufen werden hier die in Kapitel 3.1 her-
ausgearbeiteten Vermarktungen einer der Entspannung dienenden, virtuellen Landschafts-
kulisse: »Tokio ist ein so magischer Ort und jetzt kénnen Sie ihn bequem von zu Hause aus
geniefien.« (Beschreibung aus der App-Version von 2025)
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Oculus Link/AirLink/Virtual Desktop Not Recommended: the tracking will be much
worse« (Valve Corporation 2023a).

Abb. 69-70: Controllermodifikationen fiir die Meta Quest 3

Quelle: Fotos von User*in TheSolidSlime, Eleven-VR Wiki 2025
(links)

In Eleven Table Tennis werden drei Spielmodi angeboten (Abb. 72). Im Online-
Mehrspielermodus treten Spieler*innen gegeneinander an und konnen dabei iiber
Voice-Chat kommunizieren. Im Einzelspielermodus gegen eine KI, fir den nach
einmaligem Herunterladen keine Internetverbindung erforderlich ist, kann der
Schwierigkeitsgrad in einer Spannbreite zwischen null und hundert eingestellt
werden. Zusitzlich lassen sich weitere Parameter anpassen, wie etwa ein strenger
Aufschlag oder die Reduzierung von Fehlern. Letztere Einstellung sorgt dafiir, dass
die KI keine dem ausgewihlten Schwierigkeitsgrad entsprechenden >intentionalen«
Fehler macht und jeden Ball returniert:

»This is an excellent mode to practice against, as you can hit extended rallies
against an opponent that will almost always return your shots. There are specific
circumstances where this mode is known to make mistakes. Examples of these
are extremely high serves, extremely spinny or hard shots [..].« (Eleven-VR Wiki
2022)

In einem aus der Community heraus erstellten Eleven-VR Wiki wird der program-
mierte Spielstil der Al im Vergleich zu menschlichen Spieler*innen wie folgt be-
schrieben:
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»The Al plays relatively flat shots generally, with only a little topspin in most ral-
lies. The current Al will not hit topspin against backspin, either similarly hitting
backspin in return or, if the shot is very high, a smash. [..] An unusual note about
the current Al is that there is currently no difference between its forehand and
backhandshots. Itisasifitisanambidextrous player which smoothly swaps hands
and always hits a forehand.« (Eleven-VR Wiki 2022)

Unter der Rubrik >Training und Ubung« stehen fiinf verschiedene Spiele bzw. Trai-
ningsszenarien zur Auswahl. Mit Ausnahme des freien Trainings, bei dem man oh-
ne Punkte gegen einen virtuellen Gegner antritt, sind die anderen Spiele darauf
ausgelegt, bestimmte Aufgaben innerhalb eines Zeitlimits oder mit einer limitier-
ten Anzahl von Versuchen (-Leben<) zu absolvieren. Im Spiel \Quadranten« soll bei-
spielsweise die Treffgenauigkeit geiibt werden, indem die von einer Ballmaschine
servierten Bille in markierte Bereiche der gegnerischen Seite geschlagen werden.
Die Bereiche konnen als Streifen, Quadrate oder runde Flichen geformt sein und
sind mit aufsteigender Treffschwierigkeit mit 50, 100 und 150 Punkten belegt. Nach
fiinf Fehlschligen ist das Spiel verloren. In der Trainingssession >Ballmaschine<kén-
nen gezielte Schlige ohne zeitliche oder mengenmiRige Limitierung der Bille geiibt
werden, da ein Nachfiillen der Maschine nicht erforderlich ist. In der Anwendung
heifdt es: »Passen Sie Geschwindigkeit, Drehung und Richtung Ihren Wiinschen an
und bestimmen Sie dann, wie schnell die Maschine die Bille iiber das Netz schiefSen
soll.« Die einstellbaren Parameter umfassen dabei mehr Moglichkeiten, den Ball zu
servieren, als es bei einer physischen Ballmaschine der Fall ist. Dariiber hinaus kann
ein nach offiziellen Tischtennisregeln giiltiger Aufschlag, der auch im Einzel- und
Mehrspielermodus bei Eleven Table Tennis gefordert wird, in einer gesonderten Ses-
sion trainiert werden. Der Ball muss entsprechend hinter dem Tisch mindestens 16
cm senkrecht nach oben geworfen werden und zuerst auf der eigenen und dann auf
der gegnerischen Tischhilfte aufspringen. Das Zentrum fir didaktische Computer-
spielforschung empfiehlt insbesondere diese Aufschlagiibung fiir den Sportunter-
richt der Primar- und Sekundarstufe:

»Beim Minispiel sAufschlagsiibung« [sic!] brilliert zudem der digitale Charakter
der Anwendung, da Aufschldge theoretisch mehre [sic!] Minuten am Stiick geiibt
werden kénnen; die Bélle werden in Millisekunden-Schnelle generiert, was eine
verfeinernde Perfektion des Aufschlags durch schnelle prazisierende Wiederho-
lungen ermoglicht.« (ZfdC 2023b)
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Die Ausrichtung der Anwendung auf einen Transfer der erworbenen Kompetenzen
in die nicht-virtuelle Sportart zeigt sich nicht nur in der regelkonformen Spielweise®
und der betont realistischen Ballphysik, sondern auch in erginzenden Trainingsvi-
deos zur korrekten Ausfithrung offizieller Tischtennisschlagtechniken, die auf dem
YouTube-Kanal des VR-Spiels veréffentlicht werden. Die im Diskurs herausgear-
beitete Ausrichtung von Sportartensimulationen auf sensorische Feedbackprozes-
se und die Sichtbarmachung von Unsichtbarem durch Vermessung zeigt sich bei
Eleven Table Tennis darin, dass wihrend des Spiels auf einem Bildschirm neben der
virtuellen Tischtennisplatte nach jedem Schlag Informationen zur Ballgeschwindig-
keit, zur Stirke des Dralls und zur Drallrichtung angezeigt werden (Abb. 71). Dieses
Feature richtet sich vor allem an erfahrene Spieler*innen, die geniigend Wissen be-
sitzen, um aus diesen Angaben ihre Technik analysieren und gezielt verbessern zu
konnen.

ADbb. 71: Anzeige mit Angaben zur Geschwindig-
keit, Drallstirke und -richtung des Balls

Aufschilagibung [ °

Quelle: eigener Screenshot, Meta Quest 2

5 Die registrierten Fehler werden auf dem kleinen Bildschirm neben der Tischtennisplat-
te nach jedem Punkt angezeigt (z.B. »Ball nicht getroffen, nachdem er vom Tisch zuriick-
sprang«).
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Das Training in Eleven Table Tennis reduziert materielle und zeitliche Limitie-
rungen. So konnen Bille in der VR weder beschidigt werden noch sind sie in ihrer
Anzahl begrenzt; sie werden per Knopfdruck beliebig generiert und miissen (bzw.
konnen) nicht mehr vom Boden aufgehoben werden. Gerade in dieser Ausgestal-
tung scheint, wie ein Kommentar in einem Community-Forum zum Spiel deutlich
macht, der grofite Unterschied zum Originalspiel zu liegen:

»Der grofite Unterschied zum RL-Tischtennis [Real Life Tischtennis] ist das Match-
tempo. Zwei Gewinnsétze bis 11 mit haufig unbekannten Gegnern erfordern ein
sehr schnelles Einstellen auf den jeweiligen Gegeniiber. Gleichzeitig gibt es keine
Pausen[,] umden Ball zu holen und auch zwischen den Siatzen und Spielen geht es
hiaufig nahtlos weiter. In der Realitdt rechnen Turnierveranstalter mit einer durch-
schnittlichen Spieldauer von 20 Minuten. In ett [Eleven Table Tennis] bewegt sich
die Matchdauer zwischen 3 und 6 Minuten—unter Beriicksichtigung der 2 Gewinn-
satze spielt sich VR-TT also in >doppeltem Tempo«.« (Hoppe 0.].)

Verinderte Spielweisen und Bewegungsvollziige werden auch durch die hybride
Riumlichkeit hervorgebracht, die Medien der VR auszeichnet. Beim Herunterladen
des Spiels wird bereits darauf hingewiesen, dass fir die Anwendung ausreichend
Platz im physischen Raum erforderlich sei. Es wird empfohlen, Eleven Table Tennis
nicht im stationdren Modus, der einen standardmifliigen Begrenzungsbereich
von einem Quadratmeter umfasst, sondern im sogenannten Roomscale-Modus
zu spielen, in dem eine benutzerdefinierte, grofiere Begrenzung eingestellt wer-
den kann. Da die VR-Technik aufgrund der Empfindlichkeit der Sensoren keinem
Sonnenlicht ausgesetzt werden darf, bedingt dies ein Spielen in den eigenen vier
Wiénden. Es kann daher davon ausgegangen werden, dass Eleven Table Tennis auf
engerem Raum gespielt wird als, wie sonst iiblich, in einer physischen Trainings-
halle oder auf Schulhéfen. In einem Trainingsvideo auf dem YouTube-Kanal des
Spiels wird eben dieser Umstand betont und erginzt, dass Personen aus Angst vor
oder aufgrund von tatsichlich vorhandenen realphysischen Barrieren gehemmt
sind, ausladende, raumeinnehmende Bewegungen zu vollziehen. Aufgrund dessen
sind die korperlichen Positionierungsmoglichkeiten andere als im originalen Spiel.
Dies wirke sich auf die Spielweise insofern aus, als ein hiufigerer und schnellerer
Wechsel zwischen Vor- und Riickhand notwendig sei.

Insgesamt zeichnet sich Eleven Table Tennis nicht nur durch seinen Trainingscha-
rakter, sondern auch durch eine ausgeprigte Wettkampfstruktur aus. Schon in der
Auswahl der unterschiedlichen Modi wird mit einer Arena im Hintergrund und Per-
sonen in Trikots eine wettkampforientierte Atmosphire vermittelt (Abb. 72). Indem
zu Beginn des Spiels nach Auswahl eines Avatars auch eine Nationalflagge gewahlt
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werden muss, werden die Spieler*innen als Nationalspieler*innen fiir internatio-
nale Wettkimpfe positioniert.°

Abb. 72: Hauptmenii von Eleven Table Tennis zur Auswahl der drei iibergeordneten Spielmo-

di

SINGLE ONLINE TRAINING

PLAYER MULTI-PLAYER & PRACTICE

Quelle: eigener Screenshot, Meta Quest 2

Die Anlehnung am organisierten, wettkampforientierten Sport und der inhi-
rente Trainingscharakter schlagen sich auch in den punktbasierten Bewegungsauf-
gaben sowie in den vom Spielsystem vorgenommenen Bewertungen des (Nicht-)Ge-
lingens einer Bewegungsausfithrung nieder. Dariiber hinaus werden in Eleven Ta-
ble Tennis fortlaufend aktualisierte Statistiken bereitgestellt, darunter eine »Match
Historyx, Bestenlisten von Spieler*innen sowie die Einordnung der eigenen Spiel-
leistung - in Form von gewonnenen Matches — in ein Rangsystem mit Aufstiegs-
moglichkeiten (Bronze, Silber, Gold, Pro, Elite, Legendir). Das Spiel integriert zu-
dem gamifizierte Elemente durch symbolische Belohnungen. So kénnen durch ge-
wonnene Spiele Punkte gesammelt und fiir neue Schliger oder Spielorte eingelost
werden.” Eleven Table Tennis folgt zusammenfassend den Prinzipien von Erfolg und
Misserfolg, Verbesserung und Verschlechterung, Fortschritt, Stagnation oder Riick-
schritt. In den beschreibenden Meniitexten wird hiufig mit Superlativen gearbeitet,
in denen die Spieler*innen herausgefordert und als zu verbessernde Trainierende
adressiert werden. So heifit es bei dem Mini-Spiel »Die Wandx: »Selbst die besten
Tischtennisspieler aller Zeiten schaffen die Wand niemals, aber sie bietet eine gute

6 In einer aktualisierten Version der App gibt es nun die Moglichkeit, dieser Zuordnung zu ent-
gehen und >Weltcals Flagge auszuwahlen.
7 Alternativ besteht die Moglichkeit, sich Punkte zu kaufen.
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Moglichkeit, deine Reflexe zu trainieren. Erwarte blof3 nicht, dass du jemals Punkte
bekommst.«

1.3 Kritische Verdichtung und Implikationen fiir das Fach

Eleven Table Tennis ist keine Anwendung, die speziell fir den Einsatz im Schulsport
entwickelt und didaktisch aufbereitet wurde. Der Ubertrag auf den Bildungskontext
ist somit eher spekulativ bzw. antizipierend zu verstehen. Die kritische Verdichtung
richtet sich weniger gegen die Anwendung selbst, die klar auf den Privatgebrauch
als Sportartensimulation ausgerichtet ist und diesen Zweck gestalterisch durchaus
erfillt. Der folgende Problemaufriss wurde vielmehr aus der Perspektive eines mog-
lichen Einsatzes der VR-Anwendung im Schulsport heraus formuliert.?

Leistungssteigerung und Wettkampfstruktur | Die in die inhaltliche und techni-
sche Gestaltung von Eleven Table Tennis eingeschriebenen Prinzipien und (impli-
ziten) Vorstellungen von Bewegung, Spiel und Sport zeichnen sich dadurch aus,
die sportartbezogene, motorische Leistungsfihigkeit nach einem realphysischen,
standardisierten Bewegungsvorbild verbessern zu wollen. Die Trainingsszenarien
sind entsprechend so konzipiert, dass zergliederte Bewegungsakte eingeiibt und
optimiert werden kénnen. Dieses Prinzip wird durch sensorbasiertes Feedback
gestiitzt, das jedoch nicht direkt die Qualitit der Bewegungsausfithrung adres-
siert, sondern sich auf das physikalische Verhalten des Balls konzentriert. Dessen
registrierte Geschwindigkeit, Drallstirke und -richtung werden nach jedem Schlag
in konkreten Zahlen und Symbolen auf einem virtuellen Bildschirm angegeben.
Damit stellt sich die Frage, auf Basis welcher Wissensbestinde Lernende anhand
dieses indirekten Feedbacks ihre motorischen Fihigkeiten iiberhaupt eigenstindig
verbessern und die Bewegungsausfithrung optimieren kénnten — ein, wie in Kapitel
5 deutlich wurde, zentrales Mehrwertversprechen im sportdidaktischen Diskurs
und bei der Vermarktung entsprechender Sportartensimulationen. Was auf der
einen Seite als Mangel und Verfehlung eines zentralen Anliegens der Anwendung
angesehen werden kann, erméglicht auf der anderen Seite den Freiraum fiir die Er-
kundung von und das Experimentieren mit unterschiedlichen Bewegungsausfiih-
rungen. Insgesamt ist der handlungsstrukturierende Fokus von Eleven Table Tennis
jedoch auf ein effizientes Trainieren von Bewegungsabfolgen ausgerichtet, um im
Spiel gegen die KI oder im Multiplayermodus gegen andere Spieler*innen besser

8 Wahrend der Anfertigung dieses Manuskripts bestatigte sich eine solche Annahme etwa dar-
in, dass im Dezember 2025 im Rahmen des Kompetenzverbunds lernen:digital eine Lehrkraf-
tefortbildung zum Einsatz von Eleven Table Tennis zum motorischen Training im Sportunter-
richt veroffentlicht wurde (Greiner/Wagner 2025).
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zu performen. Diese inhirenten Wettkampfprinzipien treten auch in der erzwun-
genen Exponierung eines Avatars zutage, die mit der obligatorischen Zuordnung
zu einer Nation verbunden ist, wodurch die Subjektposition >Nationalspieler*in«
nahegelegt wird. Sie manifestieren sich zudem in klar definierten Spielausgingen
zwischen Sieg oder Niederlage sowie in sich kontinuierlich aktualisierenden Rang-
listen und Leistungsstatistiken. Geférdert wird dadurch eine permanente Fremd-
und Selbstbeobachtung oder der gegenseitige und selbstbezogene Vergleich, der
Fortschritt, Stillstand oder Abstieg markiert.

Den Spieler*innen wird die Méglichkeit gegeben, Trainingsbedingungen selbst
zu gestalten — etwa durch die Wahl des Schwierigkeitsniveaus der KI oder durch
einstellbare Parameter der Ballmaschine. Der Allverfiigbarkeitsanspruch, jedwede
Trainingssituation simulieren zu konnen, findet somit auch in die Einstellungs-
moglichkeiten von Eleven Table Tennis Eingang. Das hier offerierte Probehandeln
legt jedoch weniger ein spielerisches Austesten neuer Bewegungsformen nahe,
sondern ist — wie auch die Diskursanalyse des Faches Sport ergeben hat — ein
effizienzsteigerndes und die Lernenden korperlich und bewegungstechnisch kon-
ditionierendes Probehandeln: »[..] [Dlie Bille werden in Millisekunden-Schnelle
generiert, was eine verfeinernde Perfektion des Aufschlags durch schnelle prizi-
sierende Wiederholungen erméglicht« (ZfdC 2023b). Gerade die damit verbundene
Einsparung zeitlicher Ressourcen verindert bzw. beschleunigt jedoch auch die
Dynamik des Spiels, wie die Erfahrungsberichte nahelegen. Abweichungen dieser
Art vom realphysischen Pendant oder Verzerrungen zwischen Bewegungsinput
und -output, die sich aus digitaltechnischen Ubersetzungsprozessen ergeben,
werden gemifd einer Unmittelbarkeitserzahlung in der Anwendung selbst nicht
thematisiert. Stattdessen werden Originaltreue und ein verlustfreies Uberfiithren
von korperlicher Bewegungsleistung in das virtuelle Spielgeschehen propagiert.

1:1-Ubertrag und Vergleichsproblem | Ein zentrales Merkmal von Eleven Table Tennis
ist die marketing- und gestaltungstechnisch anvisierte Prizision der Bewegungs-
iibertragung. Die diesem versprochenen Mehrwert zugrunde liegende Annahme ei-
nes verlustfreien Transfers realer Bewegungsleistungen in die virtuelle Umgebung
verspricht eine hohe Realititsnihe des VR-Spiels sowie eine starke Evidenz der si-
mulierten Schlige, der ausgewerteten Daten des Balls (Drallstirke etc.) und des dar-
aus ableitbaren (Nicht-)Kénnens der Spieler*innen. Die Betonung der Realititsnihe
fithrt jedoch zu einem zirkuliren Problem: So provoziert die Bewerbung des Spiels
Eleven Table Tennis als realititsnahes Tischtennisspiel den steten Vergleich zum Ori-
ginalsport. Dadurch wird das virtuelle Riickschlagspiel unter Vergleichsparameter
gestellt und seitens der Rezipient*innen an Mafstiben gemessen, die den media-
len Spezifika der VR-Anwendungen nicht gerecht werden und das VR-Spiel unwei-
gerlich als mangelhaft ausweisen. Letztlich wird damit erneut dem steigerungslo-
gischen Argument in die Hinde gespielt, sich noch merklichen Unterschieden zum
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11. Eleven Table Tennis

Original durch besseres Tracking und umfangreichere sensorische Erfassung der
Korper der User*innen, durch leistungsstirkere Computersysteme oder originalge-
treuere Controllermodifikationen entledigen zu konnen. Damit wird schlussendlich
auch einer Entwicklung Vorschub geleistet, die die User*innen zunehmend zu da-
tafizierbaren und datafizierten Objekten werden lasst.

Eleven Table Tennis lasst durch seine technische und dsthetische Ausgestaltung kaum
Spielraum, etwas anderes zu sein als eine Sportartensimulation. Die Anwendung
bietet wenige Moglichkeiten fir didaktische Gestaltungen, um sportpadagogische
Perspektivierungen, Handlungs- und Erfahrungsriume zu eréffnen, die iber ei-
ne werkzeughafte Dimension des Kérpers und ein Sportartenlernen hinausgehen.
Da primir Sportartensimulationen wie Eleven Table Tennis als >sportforderlich« dis-
kutiert werden (siehe Kapitel 5), lisst sich auf Grundlage der in Eleven Table Tennis
eingeschriebenen Prinzipien von Sport, Bewegung und Leistung problematisieren,
dass ihr Einsatz im Schulsport eine im sportpiddagogischen Diskurs kritisierte Re-
duktion des Faches auf das Erlernen motorischer Fihigkeiten tendenziell fortfiihrt.
Kernfrage ist damitletztlich auch, wie Lehrkrifte mit den spielmechanisch materia-
lisierten Normhorizonten in der eigenen Schulsportpraxis umgehen: Rahmen sie
diese didaktisch ein, hinterfragen und irritieren sie sie oder werden sie unreflek-
tiert itbernommen? — sei es, weil medienbezogene Wissensbestinde fiir eine der-
artige Sensibilisierung fehlen, sie aufgrund mangelnder Software-Alternativen in
Kauf genommen werden oder sie sich schlichtweg in bisherige Unterrichtsgestal-
tungen und bestehende Fachverstindnisse einfiigen (vgl. Przybylka/Lehnhoft 2026).
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