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Liebe Leserinnen,
liebe Leser,

Die Jugend ist die Entwicklungsphase zwischen Kind- und
Erwachsensein. In dieser Zeit verandert sich die Sicht auf das
soziale Umfeld wie Familie und Schule sowie auf die Welt
generell. Diese Veranderungen pragen viele Jugendliche bis
weit ins Erwachsenenleben. Jugendliche hinterfragen Haltun-
gen und Geschmack, kritisieren andere, grenzen sich von
Kindern und Erwachsenen ab. Viele tun dies mit ganz speziel-
len Interessen, Musik-, Tanz-, Kleidungs-, Haarstilen, Wort-
schopfungen und manchmal auch mit Protest, Rebellion und
Provokation. Das fuhrt bei vielen Erwachsenen zu einer
negativen Meinung von ,der Jugend®, wie die jliingere Genera-
tion haufig verallgemeinernd bezeichnet wird. Schon Sokrates
(469 bis 399 v. Chr.) soll gesagt haben:

,Die Jugend liebt heutzutage den Luxus. Sie hat
schlechte Manieren, verachtet die Autoritat, hat
keinen Respekt vor dlteren Leuten und schwatzt,
wo sie arbeiten soll. Die jungen Leute stehen nicht
mehr auf, wenn Altere das Zimmer betreten. Sie
widersprechen ihren Eltern, schwadronieren in
der Gesellschaft und verschlingen bei Tisch die
StiBspeisen, legen die Beine tibereinander und
tyrannisieren ihre Lehrer.*

Solche Klagen der Alteren Uber die Jiingeren gab es zu allen
Zeiten. Als in Deutschland Anfang des 20. Jahrhunderts mit
dem Wandervogel und den Wilden Cliquen die ersten Jugend-
kulturen mit eigenem Kleidungs-, Musik- und Tanzstil, Frisuren,
Sprache und Haltungen aufkamen, hauften sich die Beschwer-
den. Die Kluft zwischen Jugendlichen und Erwachsenen wurde
von letzteren als noch viel grolRer wahrgenommen.
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Konnen Sie sich noch erinnern, wie das in lhrer
Jugend war? Was waren damals die Kritikpunk-
te der alteren Generation? Was missfiel lhnen
an den Erwachsenen? Wie erleben Sie es
heute, wie stehen Sie der Jugend und ihren
Vorlieben und Kulturen gegentiber? Sprechen
Sie mit Ihrem Kind Uber Ihre Erinnerungen. Sie
konnen auch lhre eigenen Eltern befragen.
Vergleichen Sie gemeinsam, was heute anders
ist als damals. Viele Kinder und Jugendlichen
horen gerne ,Geschichten” von friher.

Potenziale

,Do it yourself (Mach es selbst) und ,Each
one teach one" (Wissen von einer Person zur
nachsten weitergeben) sind zwei wesentliche
Bestandteile vieler Jugendkulturen. Sie zielen
auf Selbstbestimmung, Selbstermachtigung,
Wertschatzung und starken die Stabilitat
junger Menschen. Diese ist eine wichtige
Ressource, um gefdahrdenden Verhaltenswei-
sen wie UbermaRigem Alkohol- und Drogen-
konsum, Gewalt und menschenfeindlichen
Haltungen widerstehen zu konnen.

Gewusst?

Die Jugend begann noch vor einigen Jahrzehnten mit ca. 14 Jahren
und endete mit 21 Jahren mit dem Eintritt ins Berufsleben oder der
Griindung einer Familie. Diese beiden Zeitpunkte haben sich im Lauf
der Zeit verschoben. Unter anderem aufgrund gesellschaftlicher
Veranderungen beginnt die Pubertat nun friiher, ndmlich bereits mit
durchschnittlich 11 Jahren. Dass sich das Ende des Jugendalters
nach hinten verschoben hat, hangt damit zusammen, dass Lebens-
und Ausbildungswege heutzutage individueller verlaufen.
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JUGENDKULTUREN
VON DEN ANFANGEN
BIS IN DIE GEGENWART

Als erste Jugendkultur mit eigener Kleidung, Haltung, Musik und
Freizeitaktivitat ist in Deutschland der Wandervogel Uberliefert. In
seiner Tradition stehen auch heute noch einige Pfadfinderverbande.
Der Verein wurde im Jahr 1901 tberwiegend von Studierenden und

Lehrer*innen in Berlin-Steglitz ins Leben

Klagen der Alteren {iber gerufen. Mit dem Uberwiegend burgerlich
die Juingeren gab eszu  gepragten Wandervogel und den spéter

allen Zeiten.

groltenteils aus der Arbeiterklasse
kommenden Wilden Cliquen, Meuten oder

Blasen begann eine Art Auszeit fUr die Jugend: Heranwachsende
suchten gleichaltrige Gleichgesinnte und pragten gemeinsam
Kleidungsstile, Sprache, Musik, Medien und Haltungen. Die Einflih-
rung der Schulpflicht und das zumindest offizielle Verbot der

Es gab Rocker und
Hippies, die sich oft
feindlich gegeniber-
standen. Die
Rockerkultur ging
teilweise in den
noch existierenden
Rockerclubs auf.

Was ist Jugendkultur?

Der Begriff Jugendkultur ist nicht einheitlich
definiert und wird unterschiedlich verwendet und
beschrieben, oft gleichbedeutend mit Jugendsze-
nen. Allgemein gesehen ist eine Jugendkultur eine
erkennbare Vernetzung von Uberwiegend jungen
Menschen, die gemeinsame Interessen zum
Beispiel beim Musikgeschmack, der Kleidung,
Sprache oder Frisur teilen und diese Kulturformen
auch teilweise aktiv gestalten. Die Ubergénge von
Jugendkulturen zum Pop und Mainstream und
zum Underground (Subkulturen) sind oft flieRend.

Kinderarbeit leistete einen wichtigen Beitrag fir diese Entwicklung:
klassentibergreifend entstanden Zeit- und Freiraume fir Jugend-
liche, um sich zu treffen, auszutauschen, ihren Interessen nachzu-

gehen, sich zu vernetzen und Neues auszuprobieren.

Seither entwickelten sich zahlreiche, teilweise noch heute existente,
von Jugendlichen gestaltete Jugendkulturen, Subszenen und Trends:

Wahrend der NS-Zeit Swingjugendliche (heute wiederbelebt
Uber den Elektroswing oder Neoswing) und Edelweilipirat*innen,

In den 1950er Jahren kamen mit dem Rock’'n'Roll und Idolen wie
Bill Haley, Chuck Berry und James Dean vor allem in der
Arbeiterklasse die so genannten Halbstarken auf. Im Birgertum
diskutierten Gymnasiast*innen und Studierende in verrauchten
Jazzkellern Uber den Existentialismus von Simone de Beauvoir,
Jean Paul Sartre und Albert Camus.

In den USA erfanden Surfer*innen mit auf Rader montierten
Surfbrettern in stillgelegten Swimmingpools das Skateboarding:
eine Kultur, die bis heute viele Jugendliche fasziniert.

In den 1960em entstanden in der sich aufldsenden Arbeiterklasse
GroRbritanniens Teds, Mods und nicht-rechte Skinheads, in
deren Tradition sich noch heute manche Jugendliche verorten.

Viele Facetten der Hippiekultur wurden drei Jahrzehnte spater
wieder aufgegriffen, sowohl durch die Neohippies als auch in
der Technobewegung, der zeitweise grofiten Jugendkultur. Noch
heute reisen Technofans ins indische Goa, um den Spirit der
Vergangenheit mit dem Style und den Bedurfnissen ihrer
Gegenwart zu mischen.

In den 1970er Jahren kamen Funk und Disco-Culture auf,
aulerdem Metals, Punks und Grufties.

In den 1980er Jahren entwickelten sich die Hardcore-Szene, die
Hip-Hop-Kultur mit ihren Elementen Rap, Breakdance, Beatbo-
xing, Graffiti und DJing.

Ende der 1980er Jahren kamen Gaming, Techno, Jesus Freaks,
Ultras oder Dancehall hinzu.

Zu Beginn des neuen Jahrtausends fielen auffallig androgyn
gestylte Visual-kei-Anhanger*innen und Manga/Anime bzw.
Cosplay und spater K-Pop ins Auge. Visual kei gilt als erste
Uber das Internet verbreitete Szene, die vor allem junge
Madchen in Deutschland in analog stattfindenden Kostim-
wettbewerben belebten und zu einer sehr groRen Beliebtheit
unter jungen Menschen verhalfen.



JUGENDKULTUREN
VON DEN ANFANGEN
BIS IN DIE GEGENWART

= Bis heute popular sind: Skateboarding, Snowboarding, fir einige
Grunge, Antifa und die Auseinandersetzung mit Riot Grrrls,
Girlies, Lady*festen. Hoch im Kurs sind dariiber hinaus Gaming
und E-Sport.

= Ein weiteres Phanomen der Gegenwart, das u. a. auf veranderte
Medien- und Konsumgewohnheiten zurtickgeht, ist die Wieder-
belebung der Hipster-Szene.

= Im Zuge von Internet, Social Media, Globalisierung ist vieles
schnell zuganglich, kopier- und kombinierbar geworden.

Grundsatzlich lasst sich Folgendes sagen: Es gab in den vergan-
genen Jahrzehnten immer wieder Revivals, aktuell sind es die
1980er- und 1990er-Jahre. Innerhalb und zwischen den Szenen
finden laufend Ausdifferenzierungen und neue Diskurse statt,
beispielsweise Uber sexuelle und geschlechtliche Vielfalt, Queer,
Uber Sexismus, Rassismen und andere Menschenfeindlichkeiten,
die Unterwanderung und Instrumentalisierung rechtsextremer
und rechtspopulistischer Akteur*innen sowie Uber Israelfeindlich-
keit bis -hass, Antisemitismus und Verschwoérungsdenken (vgl.
Archiv der Jugendkulturen 2018, 2017).

JUGENDKULTUREN
HEUTE

Gewusst?

Skinheads sind und waren nicht alle rechtsextrem.
Gerade in den Anfangen der Skinheadkultur in
GroRbritannien haben weilte Jugendliche und
schwarze nach England eingewanderte Jugend-
liche gemeinsam Partys veranstaltet, Musik
gemacht und viel Spafl beim Tanzen zu jamaikani-
scher Ska-Musik erlebt. Der Bruch der Szene in
nicht-rechte Skinheads und rechte Skinheads kam

Bis in die 1970er-Jahre

waren die Definition und erst in den 1970er Jahren. Seither gibt es ein
Wahrnehmung des Spektrum von ganz links Uber unpolitische bis
Jugendalters aus rechtsextreme Skinheads.

juristischer, erzieheri-
scher, soziologischer und
jugendkultureller Perspektive weitgehend deckungsgleich. Die
Jugend begann mit ca. 14 Jahren und endete mit 21 Jahren und
dem Eintritt ins Berufsleben oder der Grindung einer Familie.
Diese beiden Zeitpunkte haben sich im Lauf der Zeit verschoben.
Unter anderem aufgrund gesellschaftlicher Veranderungen
beginnt die Pubertat nun friher, namlich bereits mit durchschnitt-
lich 11 Jahren. Dass sich das Ende des Jugendalters nach hinten
verschoben hat, hangt damit zusammen, dass Lebens- und
Ausbildungswege heutzutage individueller verlaufen: Viele Men-
schen absolvieren mehrere Ausbildungen, jobben oder reisen,
bevor sie eine Ausbildung oder ein Studium absolvieren und auch
Familien werden im Durchschnitt spater gegriindet. Insgesamt hat
sich die Lebensphase Jugend also verlangert.

Gleichzeitig scheinen typisch jugendliche Verhaltensweisen zu

verwischen. Dabei spielen u. a. folgende Aspekte eine Rolle:

= Kleidungsnormen sind lockerer geworden oder fallen sogar
ganz weg. Viele Menschen mdchten moglichst lange jugendlich
aussehen und wirken.

=  Auch Erziehungsstile haben sich verandert, von vielerorts
autoritdren hin zu kooperativen und kollegialen Beziehungen
zwischen Eltern und Kindern



JUGENDKULTUREN
HEUTE

= Interesse an und Akzeptanz von jugend- und popkulturellen

Kleidungsstilen und Musikvorlieben in der Allgemeinbevolkerung
sind deutlich gestiegen. Junge und éltere Menschen kommen
auf urspriinglich jugendszenetypischen

Die Phase der Jugend ist  Veranstaltungen zusammen, z. B. beim
heute lénger als noch vor  Metalfestival in Wacken, beim Wave-Gotik-

50 Jahren. Die Pubertit Treffen in Leipzig, der Gamescom in Kdln

beginnt frither und auch
das Ende hat sich
verschoben.
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oder der Fusion in Mecklenburg-Vorpom-
mern, und genielen gemeinsam oder
nebeneinander Metal-, HipHop-, Techno-,
Punk-, Gaming- oder Gruftie-Events.

m  Zu starken Veranderungen haben auch Internet und Social

Media gefuhrt: alles scheint schnell mdglich und zuganglich zu
sein, direkter erfahr- und auslebbar, was sich auch auf die
Entwicklung von jungen Menschen auswirkt.

= Heutige Jugendkulturen zeichnen sich dadurch aus, dass sie in

allen gesellschaftlichen Milieus vorkommen. Und fiir die
jeweilige Generation wird es immer schwieriger, sich von den
alteren und den ihnen nachfolgenden deutlich abzugrenzen.
Jugendforscher*innen und Medien kategorisieren die Generatio-
nen: Generationen x (Jahrgange 1965 bis 1980), y (Jahrgénge
1980 bis 1999), z (Jahrgange 1995 bis 2010), Generation Alpha
(ab 2010 Geborene).

BEISPIEL

Leonie, 14 Jahre, und Hassan, 16 Jahre, sind fasziniert von
Kunst auf Hauswanden und anderen Flachen im offentlichen
Raum. Auch wenn es nicht immer allen gefallt, finden sie es
spannend darlUber nachzudenken, wer welches Bild oder
welche Buchstaben wann und wie dort hinterlassen hat. Videos,
Zeitschriften und Bilder Uber Graffiti und Streetart gibt es
reichlich. Legale Flachen, um es auch mal selbst ausprobieren
zu konnen, viel zu wenige.

Flr das Jahr 2022 nennt
das statistische Bundes-

Gewusst?

Ultras sind die vermutlich gréBte Jugendkultur in
Deutschland. Ultras sind FuBballfankulturen, die
mit Vorbildern aus dem italienischen Fullball die
klassischen ,Kuttentrager” der 1980er Jahre
abgelost haben und mit oft aufsehend erregenden
Shows im Stadion ihre Vereine feiern. Ultras sind
nicht zu verwechseln mit Hooligans, denen die
Bindung an einen Verein weniger wichtig ist als

der Spal} an der Gewalt in der so genannten

amt (StaUSta) die Zahl Dritten Halbzeit. Wichtig ist auch hier: Es gibt

von 9,24 Millionen
Jugendlichen und
jungen Heranwachsen-
den im Alter zwischen

rungen mit unterschiedlichen politischen
Haltungen von ganz links bis ganz rechts.

nicht DIE Ultras, sondern zahlreiche Ultra-Gruppie-

14 und 24 Jahren.
Markant fir das Auf-
wachsen dieser Generation sind die nahezu allgegenwartige
Nutzung und Vernetzung digitaler Medien sowie zahlreiche
weltweite Krisen und Konflikte wie Pandemien, Klima- und
Finanzkrisen, Ukraine-Krieg und Krieg und Terror im Nahen
Osten. Solche Einflisse wirken sich darauf aus, wie Jugendliche
ihre grole Aufgabe bewaltigen: den eigenen Weg in der Gesell-
schaft finden (vgl. Jugend 2019, Hurrelmann, Schnetzer 2022,
Das Progressive Zentrum 2023). Die Verarbeitung und Reflexion
eigener Geflihle, Wahrnehmungen und Haltungen in Jugendkul-
turen als eigene Schutz-, Frei- und Erfahrungsraume spielen
dabei eine wichtige Rolle.

Nach Beobachtungen des Archivs der Jugendkulturen findet
ungefahr ein Viertel der Jugendlichen Szenen wie Rap, Graffiti,
Techno, Skateboarding, Manga, Cosplay oder Punk und Hard-
core sympathisch oder fihlt sich mit diesen Szenen verbunden.
Die Stile der Szenen sind aber weit darlber hinaus prasent und
werden vielfach kopiert, vermarktet, miteinander kombiniert
und laufend verandert — sowohl in den Szenen selbst, als auch
in der Popkultur und auf dem kommerziellen Markt.

11




HERAUSFORDERUNGEN

UND

GEFAHREN

Gehen Sie mit Threm
Kind ins Gesprach.
Horen Sie zu, auch
wenn Thr Kind tber

Das Internet und Social Media spielen eine zentrale Rolle im Leben
vieler junger Menschen. YouTube-Stars wie Julian Bam, bekannt fir
seine Pranks, Let's Player Erik Range alias Gronkh, Bianca Heinicke
(Bibis Beautypalace), Dagmar Kazakov alias
Dagi Bee, der Musiker Christian Friedrich
Johannes Blttner alias The Fat Rat, Rezo
oder Pamela Reif sind bekannte neue
Popstars. Als Vorbilder (Role Models) und
Influencer*innen fir Medienreprasentatio-

riskante Dinge spricht.  nen, Spal, Gaming, Fitness, Musik und

12

Mode geben sie jungen Menschen Impulse,

allerdings teilweise auch mit einem immen-
sen Interesse an der eigenen Vermarktung und der Produkte, die sie
auf ihren Kanalen bewerben. Wegen ihrer millionenfachen Reich-
weite wirkt sich das auch auf Jugendkulturen aus. Internet und
Social Media sind auch zentraler Bestandteil aller Jugendkulturen
und Trends: als Zugange, Konsum- und Prosum-Plattformen und
-instrumente, fur Vernetzung und Austausch. Gleichzeitig konnen
sie sich auch negativ auf junge Menschen auswirken, z. B. im
Zusammenhang mit Gewalt-, [deologie- oder Sucht-verherrlichen-
den Haltungen, Hate Speech, Verschwoérungsphantasien und
Bullying.

BEISPIEL

Ahmed, 15 Jahre, und Lilly, 15 Jahre, mogen Fultball und die
besondere Stimmung im Stadion. Besonders angetan sind sie
von den bunten Choreografien, kurz Choreos, der Fans. Bilder
davon finden sich viele im Internet. Aber es ist nicht leicht,
Zugang zu besonders aktiven Fangruppen wie den Ultras zu
kriegen, vor allen, weil sie so unterschiedlich sind und Minder-
jahrige oft nicht dabei sein diirfen oder sollten. Fanbeauftragte
der FuBRballvereine wissen hier mehr, wie kreativ sich die beiden
dort einbringen konnen.

Die aktuelle JIM-Studie
2023 (Jugend, Informa-
tion, Medien) des
Medienpadagogischen
Forschungsverbunds
Sudwest stellt einen be-

Wie wirke ich auf andere?

Ein kompetenter Umgang mit und die kritische
Reflexion tiber (Selbst)Reprasentation, Optimie-
rungswahn, den Umgang mit Fakten, Wahrheit, Krea-
tivitdt und Abwertungen sind zentrale Herausforde-
rungen sowohl fir junge Menschen als auch
Erwachsene. Aufmerksamkeit, eine Toleranz fur
Widerspriiche, die so genannte Ambiguitatstoleranz,
gewaltfreie Kommunikation und Medienkompetenz
sind mehr denn je zentrale Schlisselqualifikationen,

unruhigenden Anstieg
von Hate Speech- und

natdrlich auch mit Blick auf Jugendkulturen.

Bullying-Erfahrungen

und Bertihrungen mit Verschworungsideologien und Des-
informationen von jungen Menschen Uber Internet und Social
Media fest, teilweise auch verbreitet Uber Akteur*innen in
Szenen mit besonders grofRer Reichweite. Influencer*innen
konnen Jugendliche mit ihren Empfehlungen, Haltungen,
Videos, Texten, Postings und konkretem Verhalten beeinflus-
sen. Manchmal ist das den Jugendlichen bewusst, haufig
aber auch nicht.

Ein Beispiel fur solche potenziell schadliche Wirkungen ist
die Glorifizierung von Drogenkonsum, Homo- und Transfeind-
lichkeit, Frauenfeindlichkeit, Gllckspiel, Judenhass, Gewalt
und Wut auf ,die da oben”, z.B. im GangstaRap. Oft ist es fir
Laien nicht leicht, in der Rapkultur zwischen authentischer
Verarbeitung von Themen, Selbstwirksamkeit, Selbstdarstel-
lung, Entertainment, Heroisierung, Hass, bewusster Manipu-
lation und Propaganda zu unterscheiden. Problematisch ist
auch die Instrumentalisierung von Rap durch rechtsextreme
Akteur*innen. Deren Hass- und Verschworungsrap lassen
sich meistens erst entschlisseln, wenn sie zu ihrer Musik
auch Videos veroffentlichen. In diesen bringen sie ihre
menschenfeindlichen Haltungen oft visuell deutlicher zum
Ausdruck.

13



HERAUSFORDERUNGEN
UND
GEFAHREN

Auch Graffiti bringen Herausforderungen mit sich: In Deutschland
ist das nicht erlaubte Malen oder Writing in 6ffentlichen Raumen
und an Privatbesitz eine Straftat mit oft sehr kostspieligen
Folgen. Zudem kann mancher Streifzug durch gefahrliches
Gelande lebensgefahrlich werden, etwa wegen der Stromschie-
nen auf Bahnanlagen oder das Writing in gefahrlichen Hohen
oder Tiefen. Auch das ungeschiitzte und ibermaRige Einatmen
von Aerosolen der Farbdosen birgt gesundheitliche Risiken.

Parkours, Downhill und Rooftopping sind gefahrlich, z.B. wenn
Jugendliche ungesichert Uber Hauserschluchten springen oder
in schwindelerregenden Hohen Selfies schielen, um diese spater
fur ihren Ruhm im Internet zu verbreiten. Selbstoptimierungs-
druck und Bodyshaming, die in vielen Jugendkulturen vorkom-
men, konnen zu Essstorungen und anderen Autoaggressionen
fiihren, ebenfalls die positive Darstellungvon riskantem Drogen-,
Alkohol- und Nikotinkonsum. Jugendgefahrdend ist auch, wenn
Gaming in Suchtverhalten kippt und dieses von Gleichaltrigen
oder Influencer*innen belohnt und damit bestarkt wird. Die
jeweiligen Jugendkulturen als Ganzes konnen daflr jedoch nicht
verantwortlich gemacht werden.

Gehen Sie mit Thren Kindern moglichst unaufgeregt Uber deren
Interessen und Vorlieben ins Gesprach. Zeigen Sie, dass Sie
sich daflr interessieren. Horen Sie aktiv zu, wie lhre Kinder Uber
riskante oder diskriminierende Reprasentationen in Musik,
Medien, Mode und Haltungen in Jugendkulturen sprechen.
Werten Sie nicht ab, sondern erklaren Sie, was Sie dariiber
denken, warum Sie etwas beunruhigt und wo lhre Grenzen
liegen. Stellen Sie sich darauf ein, dass lhre Kinder Ihnen
widersprechen und Ihre Bedenken nicht auf den ersten Blick
teilen. Bleiben Sie trotzdem immer zum Dialog bereit.

14

POTENZIALE

Menschen, die sich in

Es gibt nicht die HipHop-, Techno-, Szenen engagieren, erwer-
Gaming- oder Skateboarding-Kultur. ben haufig wertvolle
Kulturen werden von Menschen Féhjgkejten, von denen

gestaltet und mit Leben gefiillt, die ihre sieihr Leben lang
Herkunft, Lebensgeschichte, Besonder-
heiten und Haltungen einbringen.
Deshalb konnen Jugendkulturen nicht
kategorisiert werden. Sie sind Abbild einer Vielfalt von Engage-
ment, Vorstellungen, Haltungen, Lebensentwdirfen, individuellen
und sozialen Pragungen, kulturellen Praxen, Gestaltungsspiel-
raumen und Risiken. Jugendkulturen sind hochgradig vielfaltig,
vieldeutig und voller Widersprtiche. Viele Subszenen erscheinen
global und oberflachlich betrachtet von aulRen homogener als
sie lokal von innen gelebt werden.

profitieren.

Jugendkulturen sind wunderbare ,Orte”, um mit jungen Men-
schen in einen Dialog Uber politische, historische, soziale und
kulturelle Artikulationen zu treten — Uber Identitaten, die
Gesellschaft, jugendliche Reflexionen, Risiken. Jugendkulturen
erfllen wichtige Funktionen. Mit ihrer Hilfe kdnnen sich junge
Menschen sowohl von Kindern als auch von Erwachsenen
abgrenzen und eigene Raume entdecken und gestalten. Sie
konnen Erfahrungen mit Gleichaltrigen — den sogenannten
Peers — sammeln, die sie oft fUr ihr ganzes Leben pragen, auf
die sie auch in spateren Freundschaften oder weniger positiven
Bekanntschaften zuriickgreifen.

Menschen, die sich in Szenen engagieren, erwerben haufig
Fahigkeiten, ohne festgesetzte Vorgaben und jenseits schuli-
scher oder familidrer Rahmen. Diese Fahigkeiten sind oft sehr
hilfreich und unterstiitzend fur ihre Lebens-, Risiko- und
Arbeitskompetenz, manchmal sogar beruflich qualifizierend.

15
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Beispiele sind:

= selbstmotiviertes Organisieren von Treffpunkten, Partys oder
Konzerten

= Kommunikation und Gestaltung von Medien und lllustratio-
nen, Flyern, Buttons, Badges, Fanzines oder Plakaten,
Social-Media-Kanalen

= Mitspielen in einer Band, MCing, DJing, Producing oder dem
Filmen und Fotografieren von Szenen-Events

,Do it yourself” (Mach es selbst) und ,Each one teach one” (Wissen
von einer Person zur ndchsten weitergeben) sind zwei wesentliche
Bestandteile vieler Jugendkulturen. Sie zielen auf Selbstbestimmung,
Selbsterméachtigung, Wertschatzung und starken die Stabilitéat junger
Menschen. Diese ist eine wichtige Ressource, um gefdhrdenden
Verhaltensweisen wie Ubermafigem Alkohol- und Drogenkonsum,
Gewalt und menschenfeindlichen Haltungen widerstehen zu kdnnen.

Wer sich aus eigenem Antrieb engagiert und dafiir Zuspruch und
Wertschatzung erhalt, Wissen weitergibt und eigene Kreativitat
erlebt, hat deutlich weniger Anlass, Frust Uber das soziale Umfeld
oder das Weltgeschehen aggressiv nach au3en oder nach innen
zu kompensieren.

Allerdings ist es fir junge Menschen heute schwieriger, diese
Raume als ,eigene Raume" jugendkulturell zu flllen. Denn Jugend-
kulturen sind gealtert, viele werden von Menschen gestaltet und/
oder konsumiert, prosumiert oder fiir gut und spannend befunden,
die dem Jugendalter langst entwachsen sind. Zudem sind fast alle
Jugendkulturen von Kommerzialisierung und deren rasanten
Vertriebswegen und -spuren betroffen: kaum entdeckt, schon wird
vermarktet, fir die Masse produziert und Generationen-tbergrei-
fend kommerziell angeboten, was als Nische und oft mit antikom-
merziellem Anspruch von jungen Menschen geschaffen wurde. In

Fast alle Jugendkulturen
sind von Kommerziali-

fast allen Szenen gibt es aber auch
darUber Diskussionen und Diskurse,
genauso Uber das Thema (Un-)Gleichwer-
tigkeit. Dies zeigt sich z. B. in der sehr
politisierten Hardcore-Szene, in der
gerade ein destruktives Konsumverhalten
in Hinblick auf Ernahrung, Alkohol- und Drogenkonsum besonders
kritisch hinterfragt wird. Viele Szenenganger*innen leben vegan
und verzichten in ihrem Straight-Edge-Lebensstil auf Alkohol,
Nikotin und Drogen.

Masse produziert.

Auch Auseinandersetzungen Uber Inszenierungen von Mannlichkeit,
Sexismus und Rechtsextremismus sind in der Szene prasent. Im
Rap erleben wir seit einigen Jahren sichtbarere Kontroversen tber
Rassismus und Antisemitismus, eine kritische Auseinandersetzung
Uber Inszenierungen von Gangsta Rap und Sexismus. Ebenso gibt
es viele engagierte Kinstler*innen, die sich fiir mehr Sicht- und
Lebbarkeit von Queer und das Ausleben von sexueller und ge-
schlechtlicher Vielfalt einsetzen. Auch in den mannerdominierten
Szenen Skateboarding und Graffiti werden maskuline und sexisti-
sche Verhaltensweisen starker in Frage gestellt als noch vor zehn
Jahren. In der Spieleindustrie andern sich Rollenbilder, weibliche und
queere Figuren sind heute zahlreicher zu finden, Charaktere werden
in Hinblick auf rassistische, sexistische oder antisemitische
Stereotype hinterfragt und verdndert. Das veranderte Erscheinungs-
bild von Lara Croft ist dafiir ein populares Beispiel.

BEISPIEL

Roman, 13 Jahre und Katinka, 14 Jahre, stehen auf Hip-Hop. Die
wahren und die erfundenen Geschichten tber Jugend, Geflhle und
Gesellschaft, die Rapper*innen singen, berihren sie. Und sie
probieren es auch selbst: Auf Papier und direkt ins Handy schreiben
sie Worter, Texte und sprechen sie rhythmisch ein — und sind
gespannt darauf, wie die anderen auf ihre Werke reagieren.

sierung betroffen: kaum
entdeckt, schon wird
vermarktet und fur die

17



Jugendsprache

Sprache ist ein elementarer Bestandteil der menschlichen
Kommunikation. Schon Kinder bilden eigene Worter und schaf-
fen spezifische sprachliche Bedeutungen. Sie kreieren Geheim-
sprachen, Codes, nur fir sie verstandliche Zeichen. Dies setzt
sich auch im Jugendalter fort. Es gibt zahlreiche Worter, die sich
von Generation zu Generation unterscheiden, auch von Jugend-
kultur zu Jugendkultur. Auslassungen im Satzbau (,lass ma
Chillen gehen®, ,chill dein Leben”, Abkirzungen (,Bro” fir Brother”),
Krzel fiir Drogen (,Keta" fiir ,Ketamin", ,Capta“ fur ,Captagon®,
u.a. auch von diversen Deutschrapper*innen so verwendet und in
ihren Lyrics verbreitet), ,Digga’, ,Alter, ,Random" und ,voll* sind
derzeit fUr viele Ublich. Hinzu kommen viele szenenspezifische
Bezeichnungen wie verkiirzte Namen von Musiker*innen,
Festivals, Songtiteln, Social-Media-Kanalen, Spielen oder speziel-
le Praktiken beispielsweise beim Skaten oder Gamen. Und
schliellich finden auch Begriffe aus Chatkommunikationen und
die riesige Fulle an Emojis Eingang in die Jugendsprache. Die
regelmalig bekannt gegebenen Jugendworter des Jahres sind
nur ein kleiner Ausschnitt aus diesem sich standig wandelnden
Kosmos jugendtypischer Verstandigung.

In regelmaRigen Abstanden werden Jugendworter des Jahres
bekannt gegeben. Bis zum Jahr 2018 wurden diese von einer
uberwiegend von adlteren Menschen besetzten Jury des Langen-
scheidt-Verlags ausgewahlt. Seit 2020 werden Jugendliche
dazu aufgefordert, Vorschlage einzureichen und Uber das
Internet dartiber abzustimmen. Die Jury ist seither nur noch
moderierend tatig.

2023:

2022:

2021:

2020:

2019:

2018:

2017:

20176:

2015

2014

Goofy
schusseliger oder alberner Mensch

Smash
jemanden (sexuell) abschleppen

Cringe
Fremdschamen

Lost
keinen Durchblick haben

ausgefallen (wg. Kritik am Auswahlverfahren und
Verlagswechsel von Langenscheidt zu Ponds)

Ehrenmann/Ehrenfrau
Mensch, der etwas Besonderes flir einen tut.

| Bims
verkdrzte Verballhornung von ,Ich bin's”

Fly sein
besonders abgehen oder besonders locker drauf sein

Smombie
Mischung aus Smartphone und Zombie

Lauft bei dir: ironische Anspielung, dass man etwas
verpeilt hat.
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Werden problematische und gefahrdende Entwicklungen bei
Jugendlichen vor Ort sichtbar, gilt es, direkt mit den Jugendlichen in
den Dialog zu gehen. Oft sind individuelle Faktoren viel ausschlag-
gebender fiir abweichendes Verhalten als das, was eine Jugendkul-
tur oder jugendkulturelle Facetten (vermeintlich) zeigen oder
anbieten. So nehmen nicht alle Jugendlichen auf einem Rave
Drogen. Im Gegenteil, viele verzichten bewusst auf Drogen, da tber
das ausgiebige Tanzen dhnlich wie beim Sport Gliicksgefihle
entstehen konnen. Sprechen Sie mit Ihrem Kind dartiber. Auch
konkrete Interventionen sind auf der individuellen Ebene deutlich
wirkungsvoller als auf einer allgemeinen, eine Jugendkultur als
Ganzes kritisierenden oder problematisierenden Ebene. Musik und
Szenenerleben konnen den Beginn von riskantem Verhalten zwar
begleiten und begtinstigen, ursachlich sind aber immer auch andere
Faktoren, z.B. die individuelle Geflihlslage des*der Jugendlichen, die
Stabilitat des sozialen Umfeldes, die Aufklarung Uber Risiken, die
Erfahrung von Anerkennung und psychische Widerstandsfahigkeit
des Individuums. Jugendkulturen allein verleiten also nicht zu
gefahrdenden Haltungen und Handlungen. Davon ausgenommen

Fragen Sie nach den jugendkulturellen Interessen ihrer Kinder.
Was hatten sie gerne in ihrem Sozialraum? Brauchen sie viel-
leicht eigene Raume, die sie selbst gestalten wollen? Fehlt es an
Maoglichkeiten fur Tanz, Rap, Skateboarding, Upcycling, gemein-
sames Gaming? Falls ja, erkundigen Sie sich in der Schule,
Kommune, bei Kirchengemeinden und Vereinen, wo es solche
Angebote gibt oder regen Sie an, dass diese geschaffen werden.
Bundesweit gibt es Trager, die vor Ort in Veranstaltungen und
Beratungen Impulse zu jugendkulturellen Themen anbieten und
zur Vernetzung beitragen. Ein Angebot ist das Bildungspro-
gramm Culture on the Road des Archivs der Jugendkulturen.

Gewusst?

Auch in der DDR gab es Jugendkulturen auflerhalb
der staatlichen verordneten Freien Deutschen Jugend
(FDJ). Sie wurden von den Kirchen unterstitzt, die
ihnen Raume flr Konzerte und Treffen zur Verfligung
stellten. Punks waren starken staatlichen Repressio-
nen ausgesetzt. Trotzdem standen viele Punks zu
ihrer Kultur. Nicht wenige nutzten die Fahigkeiten, die
sie in ihrem kreativen Engagement erworben hatten,

spater auch beruflich, z. B. als Journalist*in,

Zeit als Punks ganz nebenbei erlernt: Konzerte

ist allerdings die bewusst
mit menschenfeindlicher
Haltung betriebene

ne (Fanzines) gestalten, Kreativitat mit wenigen

kann also auch fiir spétere Berufe niitzlich sein.

Schauspieler*in, Fotograf*in. Vieles hatten sie in ihrer

planen, veranstalten und dokumentieren, Fanmagazi-

Mitteln leben. Das Engagement in Jugendkulturen

Unterwanderung und
Instrumentalisierung von
Jugendkulturen durch rechtsextremistische Kreise, Querdenker*in-
nen, Verschworungsideolog*innen und jugendliche Akteur*innen
aus Protestbewegungen, die ganz bewusst auf das Weltbild der
Empfanger einzuwirken versuchen, z.B. indem sie antisemitische
Inhalte verbreiten.

Naturlich haben Eltern Aufgaben und Verantwortung. Hierfir
bendtigen sie Instrumente, um junge Menschen fur Gefahren zu
sensibilisieren und sie vor Selbst- und Fremdgefahrdung zu bewah-
ren. Die Basis ist dabei, forderliche und destruktive Entwicklungen
bei Jugendlichen zu thematisieren. Chancen konnten aber auch
darin bestehen, Freiraume von Jugend und Jugendkulturen zu
schitzen, positive Entwicklungen von Jugendkulturen zu begleiten
und die Akteur*innen darin zu starken, diese auch sicht- und
erlebbarer zu gestalten.

BEISPIEL

Kolja, 11 Jahre und Jo, 11 Jahre, gehen gerne zum Skaten. Voller
Wagemut trainieren sie, testen ihre Grenzen aus, schauen sich
Fahrweisen und Tricks von anderen ab, lassen sich mehr von
anderen erklaren. Sie chillen auf dem Platz und stobern bei Youtube
und auf anderen Kanalen nach Videos und Bildern Ubers Skaten.
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AUSBLICK

Heutige Jugendkulturen zeigen eine grol3e Vielfalt an unter-
schiedlichen Stilen, Moden und Haltungen. Aktuell scheint mit
nationalen und globalen Vorbildern wie den Jugendkulturpop-
stars Rezo oder Billie Eilish eine ,neue” Politisierung deutlich zu
werden. Dies duBert sich darin, dass sich junge Menschen
entweder Kultur-Ubergreifend punktuell, virtuell oder analog zu
Themen duBern, die sie unmittelbar betreffen. Momentan sind
das vor allem die Klimakrise, Sorgen uber die eigene materielle
Absicherung, Pandemien, Terror, Kriege und die Digitalisierung.
Es gibt aber auch Influencer*innen, die Hate Speech, Verschwo-
rungsdenken und politische Radikalisierungen betreiben, viele
von ihnen kommen aus rechtsextremen und rechtspopulisti-
schen Szenen. Und in manchen Protest- und Kulturspektren gibt
es Menschen, die Antisemitismus und Israelhass erbreiten.

Eine naheliegende Vermutung ist, dass Kinstliche Intelligenz (KI)
sich auch auf die Meinungsbildung und Desinformationen tber
Jugendkulturen auswirken wird. Musik, Sprache und Moden
werden sich weiterhin mischen. Ganz sicher wird es immer neue
Stile, Wortschopfungen und Szenen geben, die wir uns heute
noch nicht vorstellen konnen. Ein spannendes Thema ist auch

die Uberwindung der eurozentrischen Wahrnehmung von
Jugendkulturen und jugendkulturellen Praktiken. Uber Jahrzehn-
te hinweg wurden Jugendkulturen vorwiegend aus der Sicht der
wirtschaftlich besser gestellten Industriestaaten wie den USA,
Deutschland, GroRbritannien oder Frank-

reich betrachtet. Jugendkulturen aus Neue Stile, Szenen und

stid- und mﬂte!amgnkanlsc‘hen, asiati- Wortschépfungen, die
schen oder afrikanischen Landern wurden . .
wir uns heute noch nicht

kaum zur Kenntnis genommen, ebenso . .
jugendkulturelle Praktiken von Immig- VO?SteHen konnen, wird
rant*innen oder deren Nachkommen in es immer geben.
Deutschland. Dies andert sich seit einiger

Zeit. Darstellungen der Geschichte und

Entwicklungen von Jugendkulturen werden inzwischen kritischer
hinterfragt und korrigiert, jugendkulturelle Akteur*innen aller

Kontinente und Herkiinfte werden immer sichtbarer.

Die vielen jungen Gefliichteten, die nach Deutschland kommen,
bringen auch — oft zerstorte — Jugendkulturen mit. Diese jungen
Geflichteten einzubeziehen, ist eine der zentralen Herausforderun-
gen fUr eine partizipative kulturelle Teilhabe aller jungen Menschen.
Hierzu passt, dass sich Stimmen und Kampagnen in Jugend- und
Popkulturen mehren, die sich kritisch bis fordernd mit dem Umgang
mit Kolonialismus und Postkolonialismus und Intersektionalitat, der
Benennung und Analyse der Ursachen und des Zusammenwirkens
sowie der Bekampfung von verschiedenen Diskriminierungen wie
Rassismus, Antisemitismus, Klassismus oder Ableismus beschaf-
tigen — die Generation Woke ist prasent.

BEISPIEL

Lisa, 13 Jahre, und Mehmet, 14 Jahre, zeichnen flr ihr Leben gerne.
Mit Begeisterung schauen sie sich Manga-Serien im Internet an,
kaufen sich Manga-Comics und beginnen, Figuren und Geschichten
nachzuzeichnen und um eigene Charaktere zu erganzen.
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SCHLUSSWORT

Die vielen jungen
Gefluchteten, die zu uns
kommen, bringen auch

Jugendkulturen mit.
Diese jungen Menschen  Jugendkulturen oder -szenen werden auch
einzubeziehen, ist eine heute noch von mindestens 10 Millionen

der Herausforderungen jungen Menschen in Deutschland gelebt
fiir eine partizipative und (mit)gestaltet. Sie sind Spiegel und

. Seismograf der Verhaltnisse, in denen die
kulturelle Teilhabe aller Menschen leben. Sie sind ein Ergebnis

jungen Menschen. geschaffener, reflektierter und gelebter, auch
kultureller Auseinandersetzungen ihrer

Akteur*innen mit ihrer Umwelt. Als solche geben sie Auskunft Uber
die Gesellschaft, ihre Werte, ihre RGume, ihre politischen, sozialen
und kulturellen Entwicklungen. Es lohnt sich, diese Kennzeichen von
Jugendkulturen als ein groltes Potential fur die kulturelle, medienpé-
dagogische und politische Bildungsarbeit (vgl. Archiv der Jugendkul-
turen 2019, Rohmann, 2022a)- und fir alle, die mit Jugendlichen
leben — fUr spannende Weiterentwicklungen und als Schutz- und
Freiraum fr junge Menschen wahrzunehmen und unterstitzend zu
begleiten.

BEISPIEL

Jonas, 15 Jahre, und Deniz, 14 Jahre, mogen Games, Fantasy,
Serien und Kostime. Sie stehen auf Cosplay: Mit Begeisterung
verfolgen sie im Internet, auf animexx.de und anderen Plattformen,
wer wie in welche Rollen aus Spielen, Bands oder Serien schlipft.
Gerne wurden sie auch einmal zu einer Convention, zum Beispiel zur
Deutschen Cosplaymeisterschaft (DCM) nach Frankfurt am Main,
zur Gamescom nach Koln, zur DoKomi nach Dusseldorf, zur
Connichi nach Kassel oder zu den German Comic Cons in Dort-
mund, Berlin, Frankfurt oder Stuttgart reisen. Dort kommen ,Kos-
timplayer” aus allen Gegenden Deutschlands zusammen, zeigen
sich kostlmiert, tauschen sich mit anderen dartiber aus und fahren
vielleicht mit einem Preis flr das beste Kostim wieder nach Hause.
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ARCHIV
DER JUGEND-
KULTUREN

Das Archiv der Jugendkulturen ist ein Kompetenzzentrum fir

Jugend-, Pop- und Subkulturen. Es sammelt, erforscht und vermit-

telt im gesamten deutschsprachigen Raum seit 1998 Kenntnisse zu
Jugend-, Pop- und Subkulturen und deren Lebenswelten. Anspruch

ist dabei, eine von Werturteilen freie, dennoch kritische und differen-

zierte und haltungsstarke Auseinandersetzung mit Jugendszenen

zu ermdglichen. Zu diesem Zweck betreibt das Archiv eine Prasenz-
bibliothek in Berlin, eine Sammlung mit

mehr als 100.000 Medien aus Jugend-, Mehr Informationen
Pop- und Subkulturen, publiziert zu Jugend- 71, Archiv der Jugend—
kulturen, entwickelt Bildungsprojekte, kulturen finden Sie auf:

-programme und -materialien, konzipiert und . dkult d
kuratiert Ausstellungen, berat Ministerien www.jugendruituren.de

und andere Behdrden und Organisationen, ~ SOWIE auf Facebook,
setzt Workshops mit Medienschaffenden  Instagram, YouTube
und Szenenangeharigen fir Jugendliche und Twitter.

und Erwachsene zu Musik, Kunst, Tanz,

Medien oder Mode um und widmet sich

intensiv der politischen, medienpadagogischen und kulturellen

Bildung insbesondere von benachteiligten Jugendlichen. Das Archiv

der Jugendkulturen ist anerkannter Trager der politischen Bildung

und anerkannter Trager der freien Jugendhilfe.

Auf den folgenden Internetseiten sowie den entsprechenden
Kanalen auf Instagram, Facebook, Twitter und YouTube finden Sie
Informationen zu Angeboten aus dem Bildungsbereich:

= www.culture-on-the-road.de: das Bildungsprogramm Culture
on the Road mit bundesweiten Angeboten und Beratungen
rund um Jugendkulturen

= www.der-z-weite-blick: die Wanderausstellung ,Der z-weite
Blick" tber Jugendkulturen und Diskriminierungen

= www.stand-up-participate.de: das Bundesmodellprojekt
,SUPpress — Medienkompetenz fir Engagement und Selbst-
wirksamkeit”
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QUELLEN
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Archiv der Jugendkulturen (2019): Jugendkulturen und Gruppen-
bezogene Menschenfeindlichkeit. Strukturen festigen, Wirkung
entfalten, Wirkungsanalyse, kostenfreier Download unter:
https://www.jugendkulturen.de/files/archiv/pdfs/ausstellungen/
jugendkulturen-und-gmf.pdf

Archiv der Jugendkulturen (2018): Der z/weite Blick. Jugendkul-
turen und Diskriminierungen, Ausstellungskatalog, kostenfreier
Download unter:
https://der-z-weite-blick.de/content/6-kontakt/2-einblick/
dzb-catalog-low.pdf?1552395100

Archiv der Jugendkulturen (2017): Der z/weite Blick. Jugendkul-
turen und Diskriminierungen, Szeneganger*innen berichten,
kostenfreier Download unter:
https://www.jugendkulturen.de/interview-broschueren.html

Das Progressive Zentrum (2023): Extrem einsam? Die demokra-
tische Relevanz von Einsamkeitserfahrungen unter Jugendli-
chen in Deutschland, Studie, hrsg. von Claudia Neu, Beate
Klpper und Maike Luhmann, kostenfreier Download unter:
https://www.progressives-zentrum.org/wp-content/up-
loads/2023/02/Kollekt_Studie_Extrem_Einsam_Das-Progres-
sive-Zentrum-1.pdf

JIM Studie 2023, Jugend, Information, Medien, hrsg. von
Medienpadagogischer Forschungsverbund Stidwest, kosten-
freier Download unter: https:/www.mpfs.de/filleadmin/files/
Studien/JIM/2022/JIM_2023_web_final_kor.pdf

Jugend 2019 — 18. Shell Jugendstudie: Eine Generation meldet
sich zu Wort, hrsg. von Mathias Albert, Klaus Hurrelmann,
Gudrun Quenzel, Ulrich Schneekloth, Ingo Leven, Hilde Utzmann,
Sabine Wolfert, Beltz Verlag

Hurrelmann, Klaus und Simon Schnetzer (2022): Jugend in
Deutschland - Trendstudie Winter 2022/23

Rohmann, Gabriele (2022a): Jugend, Pop- und Subkulturen: Ein
Blick auf Potentiale, Chancen und Herausforderungen fur die
kulturelle, historische, politische und medienpadagogische
Bildung und die soziale Arbeit, in: Themenheft 1/2022 der LAG
Jugendsozialarbeit Niedersachsen, kostenfreier Download unter:
https://daten2.verwaltungsportal. de/dateien/seitengenera-
tor/618624692fa66d49fca4095900ddfecd215259/01_2022_
themenheft_jugendkulturen.pdf

Rohmann, Gabriele (2022b): Generation Woke, in: Diskurs —
Fachmagazin Jugendarbeit, hrsg. von koje - Koordinationsburo
fur Offene Jugendarbeit und Entwicklung, Ausgabe 37, Novem-
ber 2022, S.4-7:

https://www. jugend-diskurs.at/wp-content/uploads/2022/04/
Diskurs37_H2022_download.pdf
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TIPPS UND
INFORMATIONEN

Weiterfiihrende Informationen Uber jugendrelevante Themen sowie
Beratungsangebote erhalten Sie bei fogenden Stellen:

Klicksafe

https://www.klicksafe.de/

Die EU-Initiative mochte die Online-Kompetenz von Menschen fordern
und sie mit vielfaltigen Angeboten beim kompetenten und kritischen
Umgang mit dem Internet zu unterstitzen. Das Portal gibt einen
Uberblick tiber aktuelle Online-Themen wie Cybergrooming, Cyber-
mobbing, Kinstliche Intelligenz und Medienerziehung sowie viele
konkrete Tipps fur den digitalen Alltag.

Nummer gegen Kummer

https://www.nummergegenkummer.de

Kinder- und Jugendtelefon (anonym und kostenlos). Rufnummer: 116
1117 (Mo-Sa von 14-20 Uhr) sowie Online-Beratung per Mail oder Chat.
Elterntelefon (@anonym und kostenlos). Rufnummer: 0800 111 0 550
(Mo-Fr 9-17 Uhr, Di-Do 9-19 Uhr.).

Juuuport

https://www juuuport.de/hilfe/beratung

Kostenlose Beratungsstelle von jungen Menschen fir junge Men-
schen. Beratung per WhatsApp odervE-Mail

HateAid

https://www.hateaid.org/betroffenenberatung

Kostenlose Beratungsstelle flr Betroffene digitaler Gewalt. Rufnum-
mer 030 25208838 (Mo 10-13 Uhr | Di 15-18 Uhr | Do 16-19 Uhr).
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Hilfe-Telefon sexueller Missbrauch

Rufnummer 0800 22 55 530

Anonyme, kostenlose und mehrsprachige Hilfe und Beratung. (Mo,
Mi, Fr 9-14 Uhr | Di, Do 15-20 Uhr) sowie unter Hilfe-Portal Sexueller
Missbrauch

ELSA - Elternberatung bei Suchtgefahrdung und Abhingigkeit von
Kindern und Jugendlichen
https://www.elternberatung-sucht.de/Professionelle, kostenfreie
Online-Beratung und Hilfe zu allen Fragen rund um den Substanzkon-
sum und Medienkonsum lhrer Kinder

Bundeskonferenz fiir Erziehungsberatung e.V. (bke)
https://www.bke-beratung.de/

Die bke bietet professionelle Beratungsangebote Uber das Internet fiir
Jugendliche und Eltern an. Die bke-Onlineberatung ist kostenfrei und
erfolgt ausschliellich durch ausgebildete Fachkrafte mit langjahriger
Erfahrung und nach den aktuell giltigen Datenschutzrichtlinien.
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Glossar

Im Folgenden werden einige der verwendeten Begriffe kurz erldutert:

Ableismus: Diskriminierung: Abwertung von Menschen mit
korperlichen, geistigen oder psychischen Besonderheiten

Anime: japanischer Begriff flir Zeichentrickfilme und -serien

Beatboxing: das Erzeugen und Arrangieren von Tonen, Accapel-
la und Sounds Uber spezielle Stimm- und Atmungstechniken,
wird auch als die fiinfte Saule des Hip-Hops bezeichnet.

Blasen: Zusammenschlisse von Jugendlichen aus der Arbeiter-
klasse, entstanden in den ersten 25 Jahren des 20. Jhd. in
Minchen

Body Shaming: Diskriminierung: Abwertung eines Menschen
aufgrund von korperlichen Merkmalen oder Zuschreibungen von
Merkmalen (,zu diinn®, ,zu dick", ,zu klein", ,zu groR” ...)

Bullying: korrekter englischer Begriff flir Mobbing oder Ausgren-
zung

Cosplay: Abkirzung fiir Costume Play, das Hineinschlipfen und
Spielen von Figuren und Charakteren aus Science-Fiction-Ge-
schichten, Anime, Manga, Games, Literatur, Comics und Serien

DJing: das Zusammenstellen, Auflegen und Mixen von Musik

Edelweilpirat*innen: Jugendliche Uberwiegend aus der Arbei-
terklasse, die sich nicht von den Nazis gleichschalten und
bestimmen lassen wollten und deswegen auch von diesen
verfolgt und in Konzentrationslager gesperrt wurden.

Elektroswing oder Neoswing: Wiederaufkommen von Swingmu-
sik und dem Swingtanzen ab Ende der 1990er Jahre, nun
teilweise elektronisch neu arrangiert oder remixed

Girlies: Begriff, der zun&chst auch in der Riot Grrrls Szene verwen-
det, dann aber schnell weltweit als ,freche Madchen" vermarktet
wurde, besonders im Zuge des Erfolges der Spice Girls.

Hardcore: Musikstil und Jugendkultur, entstanden Ende der
1970er-/Anfang 1980er-Jahre aus Punk und Skinheadkultur, vor
allem als Reaktion auf die einsetzende Kommerzialisierung des
Punks und des destruktiven Lebensstils von Musiker*innen und
anderen Szenenangehorigen

Hate Speech: hasserfiillte Begriffe, Kommentare und Reden,
meistens verwendet, um Menschen, politische und gesellschaft-
liche Entscheidungen beleidigend abzuwerten und negative
Emotionen bis hin zur Aufstachelung von Gewalt zu verbreiten

Influencer*innen: Personen, die andere meist auch beeinflussen
wollen. Der Begriff wurde bekannt, um Internetstars mit beson-
ders hoher Reichweite zu beschreiben.

Klassismus: Diskriminierung: Abwertung von Menschen auf-
grund ihrer Herkunft, vor allen hinsichtlich einkommensschwa-
cher Faktoren wie wenig Geld fir Markenkleidung und -gerate,
weniger Zugange zu Bildung, weniger Moglichkeiten zur Lebens-
gestaltung und Teilhabe an Gesellschaft, Kultur, Politik und
Medien.

K-Pop: Koreanische Popmusik, seit den Nullerjahren auch in
Deutschland sehr beliebt bei tberwiegend jingeren Jugendli-
chen

Lady*feste: Im Jahr 2000 erfolgte Umbenennung der Riot Grrrls.
Diese hatten sich Uber die zunehmende Vermarktung durch die
Musikindustrie und die Werbung des eigentlich rebellisch
gemeinten Girlie-Styles geargert und beschlossen, sich fortan
nicht mehr Riot Grrrls zu nennen, sondern Lady*feste.
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Glossar

Manga: japanische Bezeichnung fiir Comic, in Japan eine der zen-

tralen Literaturformen, inzwischen auch weltweit verbreitet und in
Deutschland vor allem bei jingeren Menschen sehr beliebt

MCing: Master of Ceremony, urspriinglich die Person, die einen
Hip-Hop-Auftritt moderiert hat, spater auch als Rappen bezeichnet

Meuten: Zusammenschlisse von Jugendlichen aus der Arbeiter-
klasse, entstanden in den ersten 25 Jahren des 20. Jhd. in Leipzig

Mods: Jugendkultur der 1960er Jahre, entstanden in der Arbeiter-
klasse GroRbritanniens, bekannteste Band war The Who.

Parkours: Jugend- und Actionkultur, bei der es darauf ankommt,
moglichst geschickt Hindernisse im Alltag (Steine, Absperrungen,
Gelander bis hin zu Absténden zwischen Hausern) ohne Hilfsmit-
tel zu Uberwinden. Diese Form des Parkours ist besonders
risikoreich und erfordert viel Training bis hin zu akrobatischen
Ubungen. Weniger actionreich wird Parkours auch in Hallen oder
auf ausgewiesenen Flachen als Sportevent angeboten.

Producing: das Produzieren von Musik oder Film

Prosumieren: Begriff aus dem Bereich Social Media: gemeint ist
das gleichzeitige Konsumieren und Produzieren von Internetinhal-
ten insbesondere im Austausch und der Vernetzung auf Social
Media.

Riot Grrris: Jugendkultur, die 1990 in den USA auf einem Musik-
festival in Olympia im Staat Washington von nicht-méannlich
gelesenen Personen ausgerufen wurde, um der Mannerdominanz
vor allem in den Punk-, Hardcore- und Grungeszenen Sichtbarkeit,
Macht und Repréasentanz von Frauen und nicht-binaren Personen
entgegenzusetzen. Auch die bekannte russische Band Pussy Riot
bezieht sich auf die Riot Grrrls.

Role Models: Vorbilder, Personen, die in ihrem Aussehen, ihren
Meinungen oder kiinstlerisch-kreativen Schaffen andere beein-
flussen und pragen kénnen.

Rooftopping: ungesichertes, waghalsiges Besteigen von hohen
Hausern. Bilder und Videos dieser hoch risikoreichen Szene
werden im Internet geteilt.

Straight-Edge-Lebensstil: entstanden Ende der 1970er/Anfang
1980er Jahre in den USA in dortigen Hardcore-Szenen: gemeint ist
ein Verzicht auf Alkohol, Drogen und Zigaretten sowie ggf. zudem
ein Verzicht auf jegliche Tierprodukte und Zucker, je nach Ausle-
gung und Lebensstil.

Swingjugendliche: entstanden in den 1920er und 1930er Jahren,
Jugendliche, die gerne Swingmusik horten. Dafiir wurden sie
wahrend der NS-Zeit 1933-1945 verfolgt, Die Nationalsozialisten
hatten Swingtanzen wegen der Urspriinge in der von Schwarzen
gepragten Jazzmusik verboten.

Teds: Jugendkultur der 1960er Jahre, entstanden in der Arbeiter-
klasse GroRbritanniens

Visual-kei: Kostimierungen mit Bezligen zur japanische Rock-
musik (J-Rock), in Deutschland seit Beginn der 2000er Jahre
beliebt

Wilde Cliquen: Zusammenschlisse von Jugendlichen aus der
Arbeiterklasse, entstanden in den ersten 25 Jahren des 20. Jhd. in
Berlin

Woke: besorgt, umsichtig, diskriminierungssensibel, achtsam mit
anderen Menschen bzw. generell mit der Umwelt umgehen, besonders
beliebter Begriff in Szenen, die sich zu sexueller und geschlechtlicher
Vielfalt und zu Antirassismus bekennen (vgl. auch Rohmann 2022b).
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NETZWERK-
PARTNER*INNEN

Der Caritasverband fur die Erzdiozese
Freiburg unterstiitzt ElternWissen und
das Netzwerk, weil uns fachgerechte
Information und Unterstiitzung
wichtig ist.

Sabine Triska, Referatsleitung Familien- und Erziehungshilfen-
Caritas fiir die Erzdi6zese Freiburg
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Erziehung ist eine groBe Herausforderung. ElternWissen
unterstltzt Eltern und bietet Orientierung zu bestimmten
Fragen des Kinder- und Jugendschutzes. Autor*innen sind
Expert*innen des Kinder- und Jugendschutzes beziehungswei-
se des entsprechenden Themengebietes. Herausgeber ist der
AGJ-Fachverband fir Pravention und Rehabilitation in der
Erzdidzese Freiburg e. V. in Kooperaton mit dem Katholischen
Netzwerk ElternWissen.

Folgende Organisationen sind Mitglied im Katholischen Netzwerk
ElternWissen::

S q = Der AGJ ist ein Fachverband der Caritas mit den Arbeits
* 9, feldern Suchthilfe, Wohnungsnotfallhilfe, Beschaftigungs-

forderung, Kinder- und Jugendschutz sowie Fortbildung.
In unseren Einrichtungen beraten, therapieren und unterstitzen wir

Menschen in schwierigen Lebenslagen. Wir arbeiten ganzheitlich von
der Pravention Uber die Behandlung bis zur Nachsorge.

Der Caritasverband fir die Erzdidzese Freiburg e. V. vertritt
als Dachverband tber 2.000 Dienste und Einrichtungen, in
: denen rund 638.900 Menschen unterstitzt, begleitet und
SEIESY petreut werden: Krankenhauser, Pflegeheime, Kindertages-
einrichtungen, Hospize, kirchliche Sozialstationen, Beratungsstellen,
Einrichtungen der Behinderten- und Jugendhilfe sowie Schulen.

Erzbischofliches Ordinariat Freiburg, Hauptabteilung 3:
l‘ Bildung, Referat Schulpastoral. Die Schulpastoral ist ein
Erzditzese Dienst der Kirche im Lebensraum Schule. Sie tragt dazu
Freiburg bei, die Frohe Botschaft in der Schule erfahrbar werden
zu lassen und ist Teil des Auftrags der Kirche, allen Menschen das
Evangelium zu verkiinden und sie in die Nachfolge Jesu einzuladen.

= Der Familienbund ist ein gemeinnditziger Verein von und
) fur Familien in der Erzdiozese Freiburg. Wir verschaffen

Familien Gehor — in all ihrer Vielfalt. Wir vermitteln der
FRMILIENBUND Po)itik, was Familien brauchen. Wir setzen uns fUr eine
familiengerechte Gesellschaft ein und schaffen Angebote fir
Begegnung und Austausch von Familien untereinander.

junge Menschen durch bedarfsorientierte, interkulturelle
IN VIA und genderbewusste Angebote. Wir setzen uns partei-

lich fur ihre Interessen und fir Chancengerechtigkeit ein.
Dabei gilt unsere besondere Aufmerksamkeit Madchen und jungen
Frauen.

% Wir begleiten, fordern und unterstitzen vorwiegend
L.

Die Katholische ArbeitnehmerBewegung (KAB) ist ein

katholischer Sozial- und Berufsverband, der sich fiir faire
,”_H | und menschenwtrdige Arbeitsbedingungen einsetzt.
Witin:  Christliche Werte in der Arbeitswelt bedeuten gleicher Lohn
fUr gleiche Arbeit, ein existenzsichernder Mindestlohn, der Schutz
des arbeitsfreien Sonntags sowie der Schutz vor Altersarmut.

N 7 Sozialdienst katholischer Frauen ist in der Erzdio-
zese Freiburg mit einem Didzesanverein und elf
Ortsvereinen unterschiedlicher GroRe und Auspragung

SkF in vielfaltigen Tatigkeitsfeldern aktiv. Schwerpunkt der
Arbeitsfelder sind die Bereiche Frauen und Familien in unter-
schiedlichsten Zusammenhangen.
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Weitere Ausgaben

Nr. 01 Web 2.0*

Nr. 02 Suchtmittel*

Nr. 03 Muss Strafe sein?*

Nr. 04 Rechtsextremismus*

Nr. 05 Sexuelle Gewalt unter Jugendlichen*
Nr. 06 Facebook & Co.*

Nr. 07 Wege in den Beruf

Nr. 08 Trauer bei Kindern und Jugendlichen*
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Nr. 14 Smartphone*

Nr. 15 Rituale — Inseln der Verlasslichkeit
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* Printversion vergriffen
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