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Bilag 3 – Valgt strategi for internetsøgninger 
Ved projektets start primo 2018 og frem lavede vi systematiske internetsøgninger efter apps 

og af praksisbrug. Søgningerne blev gjort på variationer as kombinationer af søgeordene; 

”børn, unge, teknologi, apps, smartphones, natur, teknik” mv. i forskellige browsere. 

Denne strategi førte til, at vi fandt en del apps. Enkelte steder fandt vi app anbefalinger, 

som fx på spejder.dk’s artikel “Fede app's der koster gratis” (https://spejder.dk/grej/fede-

apps-der-koster-gratis) - og de har udvidet repertoiret, se mere her 

https://spejder.dk/soeg/apps. Deres fokus er selvsagt på apps der kan bruges i spejderlivet. 

DGI Smartsport (https://www.dgi.dk/smartsport) har også været i gang før vores 

projektstart, og vi har overlappende interesser, men deres fokus er på bevægelse, ikke 

nødvendigvis udendørs, og de henvender sig i høj grad mod folkeskolen. Ligeledes fulgte vi 

med skoven i skolens hjemmeside (skoveniskolen.dk) for at holde øje med brug af apps mv. 

Biologen Ole Wohlgemuth står bag siden naturpædagogik.dk og har også lavet en app 

oversigt (http://www.naturpaedagogik.dk/apps.htm) som vi har brugt i vores afsøgning.  

Vi supplerede denne strategi med at lave en virtuel spørgeskemaundersøgelse ’Status på 

danskernes brug af naturlig teknik anno 2018’ hvor vores målgruppe kunne bidrage med 

apps og perspektiver, ligesom de oplyste om deres brug (se spørgeskemaet i bilag 4). 

Endvidere har vi søgt efter publikationer om børn, teknologi/ apps og natur fra starten af 

2018, hvilket bl.a førte til følgende artikler (Andersen, 2018; Crawford, Holder, & O’Connor, 

2017; Dorward, Mittermeier, Sandbrook, & Spooner, 2017; Ejbye-Ernst, Nielsen, & 

Præstholm, 2013; Hjalager, Nielsen, Nielsen, & Porner Nielsen, 2013; Naturstyrelsen, 2014; 

Schaal & Lude, 2015; Socialt Udviklingscenter, 2015; Suominen & Sivula, 2013; Venturelli, 

Hyder, & Skov, 2017). 

I primo 2019 begyndte to af projektets studentermedhjælpere at kontakte hele landets 

naturskoler, kommunale it-vejledere, idrætsforeninger, kunstmuseer, efterskoler mv. for at 

søge folk, der som minimum havde prøvet at bruge apps udendørs med børn og unge (se 

bilag 5).  
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