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TRENDSPORT

Charge
Um den Charge auszuführen, muss man zunächst die Mitte des Stifts zwischen dem Mittel- und Ringfinger halten. Ein Ende ruht auf der Fläche zwischen Daumen und Zeigefinger. Nun wird durch eine pedalförmige Bewegung des Mittel- und Ringfingers der Stift in eine Kreisbewegung gebracht. Der Charge ist zwar vom Bild her  einfach zu verstehen, aber zu-nächst schwer zu lernen, da bei diesem Trick gute Feinmotorik Voraussetzung ist. Ziel ist es, dass der Stift mit gleichmäßiger Ge-schwindigkeit zwischen Mittel- und Ringfinger kreist, ohne nach vorn oder hinten zu verrutschen.Hilfreich ist es, anfangs den Trick nur mit einer oder zwei Umdre-hungen zu machen. Nützlich kann es auch sein, die Energie für die Startbewegung über eine Handge-lenksbewegung zu initiieren. Eine hilfreiche Grundvorstellung ist: Die Finger funktionieren wie Fahrradpe-dale und führen eine alternierende Vor- und Zurückbewegen aus. 5 

Sonic
Der Sonic ist dem bereits be-schriebenen Charge sehr ähnlich, jedoch wechselt der Stift seine Position. Außerdem kann er im Gegensatz zum Charge, der fort-laufend gemacht werden kann, nur einmal ausgeführt werden.Die Startposition ist die gleiche wie beim Charge. Der Stift wird in die Drehbewegung versetzt, nach einer halben Drehung muss sich der Zeigefinger nach hin-ten bewegen. Während sich der Stift weiter dreht, befindet er sich dadurch kurz zwischen Ring- und Zeigefinger, anschließend zwischen Mittel- und Zeigefinger. Dies ist die Endposition. Der Stift ist also von der 

einen Position (zwischen Ring- und Mittelfinger) in die andere (zwischen 
Mittel- und Zeigefinger) gewandert. 
Den Charge zu beherrschen, ist für den Sonic nicht zwingend notwen-dig, aber hilfreich. Generell ist es aber besser, den Charge als erstes zu 

lernen. Denn wird der Sonic zuerst erlernt, wird oft automatisch wieder 
das Sonic-Muster ausgeführt. 6

Beherrscht man Charge und Sonic, lässt sich auch aus dem Charge ein Sonic ausführen. Alternativ kann man den Sonic zwischen kleinem und Ringfinger starten. So wan-dert der Stift per Sonic aus der Position Kleiner/Ringfinger über Mittel-/Ringfinger zur Endposition Mittel-/Zeigefinger. Diesen Trick nennt man dann „Sonic rise“. Es besteht außerdem die Möglich-keit, Tricks wie Charge und Sonic „Palm Down“ auszuführen. Das bedeutet einfach, dass der Hand-rücken dabei nach oben und die Handfläche nach unten zeigt.
Kombinationen ausprobierenWer die oben genannten Tricks be-herrscht, der kann sich an die erste Kombination wagen. Denn nur ein-zelne Tricks auszuführen, wäre lang-weilig. Theoretisch kann man jeden Trick mit jedem anderen kombinie-ren, aber das sieht nicht immer gut aus. Im Idealfall wird der Schwung vom ersten Trick mit in den Zweiten 

genommen. Sprich, der erste Trick geht flüssig in den zweiten über. 

Beispielsweise lässt sich nach dem Sonic noch gut ein Thumb around dranhängen, welcher dann mit dem Zeigefinger als Schwungfin-ger ausgeführt werden muss.
Fazit
Ist das Virus „Penspinning“ erst einmal ausgebrochen, gibt es unend-

liche Möglichkeiten für neue Tricks und Kombinationen. Bis dahin ist es 
jedoch ein langer Weg, und allen Anfängern machen wir Mut: Es ist noch nie ein Penspinning-Profi vom 

Himmel gefallen. Viele der vorge-stellten Tricks gelingen erst nach einer gewissen Übungszeit und sind 
ein tolles Beispiel für die Präzision der menschlichen Feinkoordinati-on. Es bietet sich an, regelmäßig in den Bewegungspausen zum (Penspinning-)Stift zu greifen.Wir empfehlen jedoch im Unterricht 

auch über die Außenwirkung des Penspinnings zu sprechen, denn einige Lehrkräfte mögen das nicht oder verbieten es sogar, obwohl das Penspinning grundsätzlich von allen als beeindruckend betrachtet wird. Es gibt allerdings Situationen, in denen das ewige Stiftedrehen als nervend und unpassend empfun-den wird. Hier gilt es, den Stift dann doch einfach mal wegzule-gen oder damit zu schreiben.
Anmerkung
Videos aller Bewegungen finden sich auf 
der Seite: http://wimasu.de/penspinning
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5 Stellt hohe Anforderungen an die Feinmotorik: Charge

6 Sonic – geübte Finger können diesen mit weiteren Tricks kombinieren
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„Die Gruppe steht im Vordergrund“

Am Beispiel von Menschenpyramiden erfahren Lernende 
Wagnis- und Verantwortungssituationen, die sie mit Hilfe eines 
Lerntagebuchs reflektieren. Dabei wird klar, dass man sich auf 
einander verlassen muss.
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Videofeedback im Volleyball

Das untere Zuspiel ist eine anspruchsvolle Technik im Volley-
ball, die es zu verbessern gilt. In diesem Vorhaben nutzen die 
Schülerinnen und Schüler das Videofeedback, um gegenseitig 
Korrekturen vorzunehmen und das Baggern zu verbessern.
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PENSPINNING

Penspinning – Ein Trend aus Japan 

kommt nach Deutschland. Dabei 

sind Fingerfertigkeit und ein hohes 

Maß an Feinmotorik gefragt.

Penspinning im Unterricht

Während eines langen Unterrichts-

tages entsteht bei den Schülerinnen 

und Schülern immer wieder das 

Bedürfnis, sich abzulenken und aus 

dem kognitiv geprägten Unterrichts-

geschehen auszubrechen. Bewegte 

Pausen, Konzentrationsübungen 

und kleine Spiele sind didaktische 

Ideen, den kippelnden, wippenden 

und stifteschnippsenden Schülern 

Bewegung zu ermöglichen, um 

danach konzentrierter am Unter-

richtsgeschehen teilnehmen zu 

können. Im Mathematikunterricht 

der Rudolf-Koch-Schule wird 

aktuell das Stiftedrehen unter dem 

Namen „Penspinning“ kultiviert 

(Penspinning – engl. Stift drehen). 

Sieht man sich Youtube-Videos 

zum Penspinning an, wird schnell 

klar: Einige betreiben das Stiftedre-

hen mehr als nebenbei. In Japan, 

aber auch in Deutschland, hat sich 

bereits eine kleine Penspinning-

Community gebildet. Professionelle 

Spinning Pens gibt es zu kaufen, 

und die verschiedenen Tricks haben 

klangvolle Namen, wie Thum-

baround, Infinity, Neosonic erhalten. 

Bevor man mit dem Spinnen 

beginnt, benötigt man allerdings 

zunächst den passenden Stift: 

Wichtig ist, dass der Stift nicht zu 

kurz ist. Je länger der Stift,  desto 

langsamer drehen die Enden. 

Auch das Gewicht ist wichtig: Der 

Stift sollte eher schwer sein, denn 

gerade für Anfänger ist so der 

Drehpunkt deutlich besser spürbar. 

Ein passender Stift lässt sich leicht 

selbst bauen. Hierfür benötigt man 

einen symmetrischen Stift, bei-

spielsweise ein Tintenkiller und zwei 

Kugelschreiber, die einen „Grip“ 

(also ein Gummi vorne) sowie 

eine abnehmbare Spitze haben. 

Die beiden Grips werden mitsamt 

den Spitzen vom Kugelschreiber 

abgemacht und über die Deckel 

des Tintenkillers gestülpt, sodass an 

den Seiten noch ein wenig über-

steht. Nun können die Spitzen an 

dem überstehenden Grip befestigt 

werden und schon hat man einen 

geeigneten Stift. Dieser kann natür-

lich nach Belieben gestaltet werden. 

Allgemein wird empfohlen, sich zu-

nächst mit den Basics zu beschäfti-

gen und sich an das Penspinning mit 

kleinen Vorübungen heranzutasten.

 
Vorübungen

Finger Pass

Zu Beginn besonders motivierend 

ist der Finger Pass. Dabei wird der 

Stift von oben nach unten durch 

die Finger einer Hand gereicht und 

anschließend wieder von unten 

nach oben bis zur Ausgangsposition 

zwischen Zeige- und Mittelfinger 

gegeben. Dadurch lässt sich eine 

fortlaufende Bewegung realisieren, 

die sich Schülerinnen und Schüler 

leicht aneignen können, da der 

Pen eigentlich nicht herunterfallen 

kann. Der Stift erfährt zunächst 

eine halbe Drehung zwischen 

Mittel- und Ringfinger eine weitere 

halbe Drehung und landet zwischen 

kleinem und Ringfinger. Anschlie-

ßend erfolgen die beiden halben 

Drehungen über die Handrücken-

seite zurück nach oben, somit dreht 

sich der Stift insgesamt zwei Mal. 

Der Finger Pass kann zuerst sehr 

langsam und konzentriert und 

mit zunehmender Übungsdauer 

immer schneller und automati-

sierter zu einem richtigen Trick 

entwickelt werden. Es bietet sich 

an, den Finger Pass zum Auf-

wärmen mit beiden Händen ein 

paar Mal durchzuführen. 1

Triangle Pass

Der Stift wird auf Daumen, Zeige- 

und Mittelfinger gegen den Uhr-

zeigersinn gedreht. Dabei wird der 

Stift immer zwischen zwei Fingern 

gehalten, während der dritte Finger, 

der der Stiftdrehung im Wege steht, 

unter diesem hindurchgeführt wird. 

Somit ergibt sich eine Drehung des 

Stifts auf dem Dreieck Daumen, Zei-

ge- und Mittelfinger. Der Move wird 

umso flüssiger, je mehr man den Stift 

nur mit den Fingerkuppen kon-

trolliert. Die Bewegung eignet sich 

perfekt zum Aufwärmen, da sie sehr 

langsam und im Laufe des Übungs-

prozess immer flüssiger und schneller 

durchgeführt werden kann. 2

1 Zum Aufwärmen: der Finger Pass
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Figure eight 

Auch bei dieser Bewegung ist der 

Stift gut kontrollierbar, da er stets 

zwischen Daumen und Zeigefinger 

geklemmt ist. Das freie Stiftende 

beschreibt dabei „Girlanden“ in 

Form einer Acht. Das eingeklemmte 

Stiftende liegt locker zwischen 

Daumen und Zeigefinger, sodass 

sich der Stift noch bewegen kann. 

Das Handgelenk dreht mit der 

Bewegung des Stiftes mit, um 

diesem Platz zu machen. Zeigt das 

freie Stiftende nach unten, dreht 

die Hand nach unten – der kleine 

Finger ist oben. Es empfiehlt sich, die 

Bewegung zunächst sehr langsam 

zu machen und das freie Stiftende 

mit der anderen Hand zu führen. 3

Als Vorübungen geeignet sind 

außerdem noch Wurf- und Fang-

übungen mit dem Stift. Dabei wird 

der Stift hochgeworfen und auf 

der Handfläche/auf dem Hand-

rücken/zwischen den Fingern 

gefangen. Fortgeschrittene können 

den Stift dabei auch in der Luft 

ein bis zweimal rotieren lassen.

Die Basics

Die folgenden Bewegungen 

können gut mit anderen kom-

biniert werden und sind daher 

die Basistricks im Penspinning.

Thumbaround

Beim Thumbaround (englisch: „um 

den Daumen“) dreht sich der Pen 

aus der Ausgangsposition zwischen 

Daumen und Zeige-/Mittelfinger 

mit einer Drehung um den Daumen 

und wird ähnlich der Ausgangs-

position zwischen Daumen und 

Zeigefinger wieder gefangen. 

Zunächst sollte der Fokus auf 

die Drehbewegung um den 

Daumen liegen, erst dann übt 

man das Auffangen mit dem  

Zeigefinger. Die Drehbewegung 

wird über den Mittelfinger be-

schleunigt. Besonders wichtig ist 

es, den Daumen nicht unter  

dem Stift wegzuziehen. Als Vor-

übung bietet es sich an, den Stift 

zunächst langsam mit der anderen 

Hand um den Daumen zu führen.  

Dies kann Schritt für Schritt  

beschleunigt werden. Führt 

man den Thumbaround korrekt 

aus, rollt der Stift über das Dau-

mengelenk, ein „Schnippen“ 

sollte vermieden werden. 4

Weiterführend lässt sich die  

Beschleunigung mit dem Zeige- 

finger statt dem Mittelfinger 

durchführen. Der „Thumbaround 

4 Einmal um den Daumen geht es beim Thumbaround

3 Beim Figure eight lässt sich der Stift noch gut kontrollieren

2 Triangle Pass    

Reverse“ ist ein schöner Trick 

bei dem die Drehrichtung genau 

umgekehrt durchgeführt wird. Dies 

fühlt sich zunächst ungewohnt an.

Trendsport Penspinning
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