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Comportamento de utilizacao de aplicativos moveis
entre adolescentes: um estudo comparativo das
preferéncias e tendéncias entre estudantes

Mobile application usage behavior among
adolescents: a comparative study of preferences
and trends among students
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Resumo: O objetivo principal foi identificar os aplicativos mais populares e
analisar como os adolescentes utilizam categorias especificas de aplicativos em
suas vidas. O estudo é observacional e transversal, envolvendo adolescentes de 12
a 18 anos. A pesquisa utilizou uma amostra de 168 adolescentes de duas escolas
em Porto Velho-RO e coletou dados por meio do aplicativo Meu Celular, Meu Vi-
cio. Os resultados indicam uma clara preferéncia dos adolescentes por aplicativos
de bate-papo e redes sociais. Embora tenham sido observadas variagdes entre as
escolas, a tendéncia geral de uso de aplicativos por categoria foi semelhante. Este
estudo fornece uma visdo abrangente do uso de aplicativos e consumo digital por
adolescentes em contextos escolares. Confirmou-se a influéncia das redes sociais e
aplicativos de mensagens na vida dos jovens.

Palavras-chave: Consumo e Comportamento Digital; Uso de Aplicativos; Adoles-
centes; Escolas; Redes Sociais.

Abstract: The main objective was to identify the most popular apps and an-
alyze how teenagers use specific categories of apps in their lives. The study is
observational and cross-sectional, involving adolescents aged 12 to 18. The re-
search used a sample of 168 teenagers from two schools in Porto Velho-RO and
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collected data by means of the application Meu Celular, Meu Vicio. The results
indicate a clear preference among teenagers for chat applications and social net-
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works. Although variations were observed among schools, the general trend of app
usage by category was similar. This study provides a comprehensive view of adoles-
cent app use in school contexts. The influence of social networks and messaging
applications on young people’s lives was confirmed.

Keywords: Digital consumption and behavior; Use of applications; Teenagers;
Schools; Social media
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Introducao

A crescente onda de digitaliza¢do que varreu o mundo nas tltimas dé-
cadas trouxe consigo a proliferacdo de dispositivos méveis e aplicativos
moveis, desencadeando uma transformacio fundamental em nossas
vidas cotidianas. A ubiquidade dos smartphones e a conectividade a in-
ternet abriram novas fronteiras de acesso a informacio, comunicac¢io e
entretenimento, moldando a maneira como interagimos com o mundo
ao nosso redor (SHI; WANG; ZHU, 2023).

Esse fendmeno tornou-se particularmente evidente entre os jovens,
que rapidamente adotaram smartphones como extensdes onipresentes
de suas identidades e comunicacido (SHI; WANG; ZHU, 2023). A capa-
cidade de acessar uma vasta gama de aplicativos, oferecendo desde redes
sociais até jogos e utilitdrios, tornou-se uma parte intrinseca do tecido da
sociedade moderna, especialmente entre os estudantes (SOHN et al.,
2019).

No entanto, com essa revolugdo digital e a proliferacdo de aplicativos,
surge uma questio fundamental que desperta preocupagdes profundas:
como os estudantes estdo utilizando seus smartphones e, mais especi-
ficamente, quais categorias de aplicativos estio dominando o tempo e
a atencdo deles? A resposta a essas perguntas é crucial, uma vez que o
uso desenfreado ou inadequado dessas tecnologias pode ter implicagoes
significativas para o desenvolvimento adolescente (TWENGE; CAMP-
BELL, 2018) e o desempenho académico (ABBASI et al., 2021).

O presente estudo busca abordar essa indagacdo, com um enfoque es-
pecifico na andlise do uso de aplicativos por categoria entre 168 alunos
de duas escolas distintas. Fste estudo assume uma importancia particu-
lar em um momento em que a educacio e o bem-estar dos jovens estio
interligados, em grande parte, com o uso de dispositivos méveis (MIN
KWON; PAEK, 2016).

Fnquanto a tecnologia oferece oportunidades educacionais e de
socializagdo sem precedentes, seu uso inadequado ou excessivo pode
potencialmente interferir negativamente no desempenho académico,
bem como na saide mental e social dos estudantes (STOJILJKOVIC;
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STANKOVI ;, 2018). Ao longo deste estudo, serdo examinados os pa-
drdes de uso de aplicativos em duas escolas distintas, comparando as
preferéncias e tendéncias entre os estudantes. O objetivo deste artigo
¢ ndo apenas descrever esses padrdes, mas também contribuir para o
debate de como a tecnologia mével estd moldando a vida dos alunos em
diferentes contextos escolares.

Espera-se que os resultados desta pesquisa ndo apenas contribuam
para uma andlise mais profunda do uso de aplicativos entre estudan-
tes, mas também gerem insights que possam orientar a tomada de
decisdes educacionais e politicas direcionadas a promover um uso sau-
davel e produtivo de dispositivos méveis em ambientes educacionais. A
compreensio desses padrdes de uso pode ajudar educadores, pais e le-
gisladores a desenvolver estratégias eficazes para equilibrar as vantagens
da tecnologia com os desafios que ela apresenta para o desenvolvimento
e o desempenho académico dos adolescentes.

Meétodo

Este é um estudo observacional e transversal que se concentrou em rea-
lizar uma pesquisa ampla com estudantes adolescentes matriculados nas
séries do ensino fundamental Il e médio na cidade de Porto Velho, que
¢ a capital do estado de Rondénia. A pesquisa utilizou uma amostragem
aleatéria de adolescentes com idades entre 12 e 18 anos, todos eles ma-
triculados no ano de 2022. E importante mencionar que Porto Velho
possui uma popula¢io estudantil estimada em 39.669 estudantes (dados
de 2023, BRASIL).

Antes de iniciar a coleta de dados, o protocolo de pesquisa foi sub-
metido a0 Comité de Etica em Pesquisa da Universidade Federal de
Rondonia, e recebeu aprovacido sob o parecer niimero 5.118.084, com
registro CAAE 53306221.2.0000.5300 CEP/CONEP. Adicionalmente,
foram obtidas autorizacdes das direcdes das escolas selecionadas. Para
a inclusdo dos adolescentes no estudo, foram obtidos consentimentos
por escrito dos pais ou responsdveis legais, além do assentimento dos
proprios adolescentes.
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A selecio das escolas foi feita por meio de um sorteio aleatério, re-
sultando na inclusdo de duas escolas estaduais de ensino fundamental
e médio como institui¢des participantes deste estudo. O tamanho da
amostra foi determinado com base em cdlculos realizados no programa
Statcalc (Epi Info). Considerando uma estimativa de 50% de escolares
na populagdo-alvo, uma margem de erro amostral de 5% e um intervalo
de confianca de 95% (IC95%), os cdlculos indicaram a necessidade de
coletar dados de 380 adolescentes para este estudo. No entanto, devido
a fatores nio controlados pelos pesquisadores, a amostra final do estudo
foi composta por 168 adolescentes.

A coleta de dados, incluindo informag¢des demogrificas e respostas a
questiondrios especificos, foi realizada no periodo entre 21 de margo e
08 de abril de 2022. Para a coleta de dados sobre os hdbitos de uso do
smartphone, foi instalado o aplicativo Meu Celular, Meu Vicio ((MCMV)
nos smartphones dos adolescentes. Esse aplicativo foi desenvolvido e va-
lidado no Brasil por Amorim e Corso (2020) e permite a coleta de dados
sobre o uso do smartphone, incluindo o tempo de uso, a frequéncia de
uso de aplicativos, bloqueios e desbloqueios, entre outros (AMORIM,;
CORSO, 2020).

Vale ressaltar que os dados mencionados neste artigo correspondem
a uma semana de uso do smartphone. Em seguida, os dados de todos
os 168 estudantes foram agrupados por escola, e foi calculado o total
de execugoes e o tempo de uso dos aplicativos, que foram divididos por
categorias: Redes sociais; Bate-papo; Musicas; Videos; Navegadores e
Jogos. Todas as andlises foram conduzidas utilizando o software SPSS,
versdo 27.0 (SPSS Inc., Chicago, IL, EUA).

Para mitigar um possivel viés comportamental introduzido pelo mo-
nitoramento, o aplicativo permaneceu instalado nos dispositivos dos
estudantes por um periodo de 15 dias. Mas apenas os dados da segunda
semana foram utilizados na pesquisa. A escolha desse periodo mais ex-
tenso visava permitir que os estudantes se acostumassem com a presenca
do aplicativo, reduzindo potenciais alteragdes em seus padrdes de uso

devido 4 novidade da ferramenta.
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Resultados

A 'Tabela 1 apresenta uma andlise detalhada dos dados sociodemografi-
cos da populagio estudantil do Ensino Fundamental I e Ensino Médio
nas escolas Bardo de Solimdes e Rio Branco. As varidveis examinadas
compreendem idade, sexo, raca e a estrutura familiar dos participantes.

Tabela 1: Representagéo dos Dados Sociodemogréficos pelas prevaléncias, %
(n) das escolas Bardo de Solimdes e Rio Branco.

Caracteristica Bario de Solimdes (84) Rio Branco (84)

Idade

Média 14,65 15,15
(14,31-15,01) (14,79-15,50)

Sexo

Masculino 49 (58,3%) 45 (53,6%)

Feminino 35 (41,7%) 39 (46,4%)

Raga

Branca 25 (29,8%) 25 (29,8%)

Preta 6(7,1%) 9(10,7%)

Parda 52 (61,9%) 46 (54,8%)

Indigena 1(1,2%) 4 (4,8%)

Composi¢io familiar

Pai 6(7,1%) 5(6,0%)

Mie 28 (33,3%) 30 (35,7%)

Pai e mde 47 (56,0%) 39 (46,4%)

Tios, avos ou outros 3(3,6%) 10 (11,9%)

Fonte: Elabora¢do dos autores

Conforme observado na Tabela 1, no que diz respeito a distribui¢io
por sexo, observa-se que, em ambas as escolas, houve uma maioria de
alunos do sexo masculino, quanto a autodeclaracdo étnico-racial, a
maioria dos alunos em ambas as escolas se identificou como parda e
com relac¢do a composi¢io familiar, a maioria dos alunos em ambas as

escolas relatou viver com ambos os pais.
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A seguir, apresentamos os principais resultados, destacando o tempo
total gasto e a quantidade total de execugdes para cada categoria de
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aplicativo no periodo de uma semana (sete dias), conforme apresentado

na Tabela 2.

Tabela 2: Relatério de uma semana de uso de aplicativos méveis dos 168 alu-
nos, aplicativos separados por categoria.

Quantidade de

Categoria do App  Nome do App execugdes Horas
Instagram 11.809 388,46
Twitter 1.936 55

o Facebook 1.449 46,03

Redes sociais
Pinterest 353 9,99
Snaptube 734 7,12
Snapchat 75 2,8
WhatsApp 29.504 6193
Discord 2493 41,12

Bate-papo YoWhatsApp 1.193 14,51
Telegram 380 5,28
WhatsApp Web 427 3,92
Reprodutor de misica 434 473

Musicas Spotify 817 14,6
YouTube Music 126 4,75
Lark Player 190 1,27
TikTok 8.137 687,16
You'Tube 6.012 384,77

Videos Reprodutor de video 665 7,5
Netflix 374 37,92
Twitch 11 1,05
Chrome 4.687 114,15

Navegadores Pesquisa no Google 4.480 50,96
Samsung Internet Browser 598 9,71
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Quantidade de

Categoria do App  Nome do App execucdes Horas
Roblox 308 37,52
Free Fire 413 37,14
Subway Surfers 207 11,76
Pou 137 7,83

Jogos Ball Pool 98 3,49
Cartola FC 101 2,08
Gacha Life 28 1,25
Clash of Clans 29 0,53
Candy Crush Saga 22 1,24

Fonte: Elaboragio dos autores

Entre os aplicativos de redes sociais, o Instagram foi o aplicativo mais
popular em ambas as escolas, com um total de 11.809 execugoes e um
tempo total de uso de 388,46 horas. O Twitter também apresentou um
uso considerdvel, com 1.936 execugdes e um tempo total de uso de 55
horas. Assim como o Facebook com um total de 1.449 execuc¢des e um
tempo total de 46,03 horas. Pinterest, Snaptube, Snapchat, embora me-
nos populares, foram usados com frequéncia.

Ja com relacdo aos aplicativos de bate-papo, o WhatsApp se destacou
como o aplicativo mais utilizado, com 29.504 execugdes e 619,30 horas
de uso. Discord, Telegram ¢ WhatsApp Web também foram aplicativos
populares na categoria.

Nos aplicativos de musicas, o Spotify liderou a categoria, com 817
execugdes ¢ um tempo total de uso de 14,60 horas. O Reprodutor de
Musica do préprio celular, embora tenha menos execugdes, com um
total de 434, apresentou uma quantidade muito superior em tempo de
uso com um total de 47,3 horas. O YouTube Music e o Lark Player fo-
ram usados com frequéncia, mas em menor medida.

Na categoria de videos, o TikTok ¢ o YouTube dominaram, com
8.137 e 6.012 execugdes, respectivamente. A Netflix foi o terceiro apli-
cativo mais popular em termos de tempo médio de uso, com 37,92
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horas. Outros aplicativos de video, como Twitch e Reprodutor de Video
do préprio celular, também foram utilizados pelos estudantes.

Chrome foi 0 navegador mais utilizado, com 4.687 execucdes ¢ um
tempo médio de uso de 114,15 horas. A pesquisa no Google também foi
amplamente utilizada, com 4.480 execucdes e um total de 50,96 horas
de uso.

Ja com relacdo aos jogos, o Roblox e o Free Fire foram os jogos mais
populares. O Roblox teve um total de 308 execucdes e 37,52 horas de
uso, ja o Free Fire foi executado 413 vezes com um total de 37,14 horas.
Outros jogos, como Subway Surfers, Pou, Ball Pool, Cartola FC, Gacha
Life, Clash of Clans e Candy Crush Saga, também tiveram presenca
significativa.

Os resultados da Tabela 3 apresentam uma comparagio de uso dos
aplicativos entre a Escola Rio Branco e a Escola Bardo do Solimoes. A
tabela destaca os aplicativos mais utilizados em horas em cada categoria,

bem como a diferenca nas execucdes e horas entre as duas escolas.

Tabela 3: Comparacdo de uso dos aplicativos durante uma semana entre a
Escola Rio Branco e a Escola Bardo do Solimaes.

FEscola Escola Esco- Fscola
Categoria do Nome doApp  Rio Bran- Bar'ao~ do la Rio Bar'ao~ do
App (Horas) Solimdes Branco  Solimdes
o (Horas) (Fxecugoes)  (Execugoes)
Instagram 2429 145,56 6.054 5.755
Facebook 19,05 26,98 525 924
Snaptube 6,4 0,72 569 165
Redes sociais
Pinterest 6,55 3,44 236 117
Twitter 4,5 51,5 304 1.632
Snapchat 1,55 1,25 51 24
WhatsApp 317,25 302,05 15.122 14.382
Discord 19,55 21,57 1.861 632
Bate-papo Telegram 1,01 4,27 104 276
YoWhatsApp 14,51 - 1.193 -
WhatsApp Web 3,92 - 427 -
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;
—
2] Fscol Escola Esco- Escola
° Categoria do seoa Bario do la Rio Bario do
Nome do App  Rio Bran- . L
App (Horas) Solimées Branco  Solimdes
€0 (Horas) (Fxecugdes)  (Execucgdes)
Reprodutor de 55 5 1425 305 216
musica
Miisicas Spotify 44 10,2 386 431
YouTube Music 3,55 1,2 55 71
Lark Player 1,27 - 190 -
TikTok 395,45 291,71 4.952 3.185
YouTube 179,57 205,2 3.379 2.633
Videos Reprodutor de 5 2,99 356 309
video
Netflix 245 3,42 279 95
Chrome 54,22 59,93 2.078 2.609
Pesquisa no
Navegadores  Google 2551 25,45 2.311 2.169
Samsung 6,27 344 379 219
Internet
Roblox 20,59 16,93 143 165
Free Fire 8,06 29,08 108 305
Subway Surfers 7,57 4,19 139 68
Jogos
Pou 1,75 6,08 19 118
Gacha Life 1,25 - 28 -
Clash of Clans 0,53 - 29 -

Fonte: Elabora¢io dos autores

Na categoria Redes sociais, ambas as escolas apresentaram o Ins-
tagram como o aplicativo mais utilizado em horas, com a Escola Rio
Branco registrando um total de 6.054 execugdes e 242,9 horas de uso. J4
a Fscola Bardo do Solimoes teve um pouco menos de execucoes, 5.755,
mas com um tempo total bem menor, somando 145,56 horas. Outras
redes sociais também sdo utilizadas, mas em quantidade de execugdes
e tempo de uso muito menor, sdo elas: Facebook, Snaptube, Pinterest,
Twitter e Snapchat.
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Na categoria Bate-papo, o WhatsApp também liderou em ambas as
escolas, com a Escola Rio Branco registrando um total de 15.122 exe-
cucgoes e 317,25 horas de uso e a Escola Bardo do Solimdes com 14.382
execugdes e 302,05 horas de uso do aplicativo. Nem um outro aplicativo
se aproximou desses resultados. Outros aplicativos de bate-papo tam-
bém foram utilizados: Discord e Telegram; e YoWhatsApp e WhatsApp
Web sendo utilizados apenas na Escola Rio Branco.

No que diz respeito a categoria Musicas, o Reprodutor de mdsica do
préprio celular foi mais utilizado em horas em ambas as escolas, com
33,05 horas e 305 execucdes na Escola Rio Branco e 14,25 horas e 216
execucdes na Escola Bardo do Solimdes. Jd em relacdo as execucdes,
o Spotify liderou nas duas escolas, com 386 na Escola Rio Branco e
431 na Escola Bardo do Solimdes, mas o tempo gasto nesse aplicativo
foi menor, com 4,4 horas na Escola Rio Branco e 10,2 na Escola Bardo
do Solimdes. Outros dois aplicativos também sdo utilizados, sdo eles o
You'Tube Music e o Lark Player, sendo esse utilizado apenas na Escola
Rio Branco.

Ja na categoria videos, o TikTok liderou em ambas as escolas, com
4.952 execucdes e 395,45 horas de uso na Escola Rio Branco e com
3.185 execucdes e 291,71 horas de uso na Escola Bardo do Solimdes.
Outros trés aplicativos também sdo utilizados para assistir videos, o You-
Tube, o préprio reprodutor de video do smartphone e a Netflix.

Em relagio aos Navegadores, o Chrome foi o mais utilizado em am-
bas as escolas, com um total de 2.078 execugoes e 54,22 horas de uso
na Escola Rio Branco e 2.609 execucgoes e 59,93 horas de uso na Escola
Bardo do Solimdes. A busca no Google ¢ o Samsung Internet também
sdo utilizados.

Na categoria Jogos, observou-se uma diferenca notdvel nos aplica-
tivos mais utilizados em horas entre as escolas. O Roblox liderou na
Escola Rio Branco com 143 execucdes, totalizando 20,59 horas de uso
do jogo, enquanto o Free Fire liderou na Escola Bardo do Solimdes com
305 execugdes e um total de 29,08 horas. O Subway Surfers ¢ o Pou
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também sdo jogados em abas as escolas, jd os jogos Gacha Life e Clash
of Clans sdo jogados apena na Escola Rio Branco.

Essa andlise dos resultados ressalta a variagdo significativa no uso de
aplicativos entre as duas escolas e destaca a importancia de considerar
o contexto escolar ao examinar os padrdes de uso de dispositivos méveis
entre adolescentes.

Discussao

Os resultados desta andlise de uso de aplicativos por categoria propor-
cionam insights importantes sobre o comportamento dos adolescentes
em relagdo aos dispositivos méveis. A pesquisa teve como objetivo prin-
cipal investigar como os alunos utilizam seus smartphones e, mais
especificamente, quais categorias de aplicativos dominam seu tempo e
atencao.

Em relagdo a primeira pergunta da pesquisa, que visava identificar os
aplicativos mais populares entre os alunos, os resultados indicam que os
aplicativos de bate-papo, redes sociais, com destaque para o WhatsApp,
e os aplicativos de rede socias, principalmente o Instagram, sdo ampla-
mente utilizados pelos alunos em termos de horas. Essas constatagoes
parecem se alinhar com indicativos da literatura sobre as tendéncias
digitais globais. Por exemplo, nos Estados Unidos, uma pesquisa re-
cente envolvendo 200 jovens de 11 anos a 17 anos (RADESKY, et al.,
2023) monitorou intensivamente o uso de smartphones por uma sema-
na através de um aplicativo, confirmando esses padrdes de preferéncia
observados entre os alunos. Resultados similares foram também obser-
vados em um relatério da consultoria YPulse, que estudou jovens na
Europa Ocidental (YPULSE, 2022).

Adicionalmente, uma pesquisa nacional recente conduzida com
1.617 pais de criangas e adolescentes na faixa etdria de 13 anos a 16 anos
revelou que o WhatsApp ¢ o Instagram foram os aplicativos mais men-
cionados pelos pais (PANORAMA MOBILE TIME/OPINION BOX,
2023). Esse alinhamento de percepcoes entre a preferéncia dos jovens
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e a observacio dos pais consolida a consisténcia desses padrdes de uso e
destaca a relevincia dessas plataformas em diferentes contextos.

Fissa preferéncia por aplicativos de comunicagio reflete a importan-
cia das redes sociais e da comunicacio instantinea na vida dos jovens.
Fissas plataformas oferecem uma maneira conveniente de manter conta-
to com amigos e familiares, compartilhar momentos e informagdes em
tempo real e se sentir conectado, especialmente em um cendrio em que
a comunicagio virtual se tornou crucial, como durante a pandemia de
covid-19 (MCAFEE, 2022).

A literatura existente apoia essa tendéncia, destacando que as redes
sociais desempenham um papel significativo na construgio de identi-
dade, formacdo de relacionamentos e busca por validagio social entre
os jovens (SILVA NETO; TAVARES, 2019). A comunicacio constante
proporcionada pelos aplicativos de bate-papo também ¢ vista como uma
necessidade em um mundo cada vez mais conectado, onde as respos-
tas rdpidas e a disponibilidade constante sdo valorizadas (TANG; HEW,
2022).

Eisses resultados tém implicagdes importantes para a educacio e a sad-
de dos jovens. O uso excessivo de aplicativos de redes sociais e bate-papo
pode levar a preocupacdes com o bem-estar mental, como ansiedade e
depressio, devido a pressdo social e a exposi¢do constante a contetido
digital (TWENGE, 2017). Portanto, é essencial que educadores e pais
promovam uma abordagem equilibrada no uso de smartphones, incenti-
vando pausas e atividades offline.

A segunda pergunta da pesquisa buscou entender como o uso de
aplicativos variava entre as duas escolas, Bardo de Solimdes e Rio Bran-
co. Embora as escolas apresentem diferencas em termos de preferéncias
especificas, a tendéncia geral de uso de aplicativos era consistente entre
elas, com os aplicativos de bate-papo e redes sociais dominando.

As implicagdes dos resultados sdo relevantes tanto teoricamente
quanto para o contexto escolar. Primeiramente, na teoria, os achados
reforgam a ideia de que os adolescentes estdo profundamente envolvi-

dos com a tecnologia mével, particularmente com aplicativos de midias
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sociais, que jd tém sido tema de vdrias pesquisas (CHI 23, 2023). Isso
destaca a necessidade continua de pesquisas sobre o impacto psicosso-
cial e educacional dessa dependéncia de dispositivos méveis.

No contexto escolar, os resultados tém implicagdes significativas para
a administragdo escolar e os professores. O predominio de aplicativos de
redes sociais e bate-papo pode levantar questdes sobre como os alunos
estdo direcionando sua atenc¢io durante as aulas, bem como seu desem-
penho académico. Estratégias educacionais podem ser desenvolvidas
para incorporar de maneira mais eficaz o uso de dispositivos mdéveis
como ferramentas de aprendizado, aproveitando o interesse natural dos
alunos em tecnologia (CELIK, 2016; UYSAL; BALCI, 2018).

Fissa andlise se alinha com estudos anteriores que também identifica-
ram aplicativos de bate-papo/redes sociais como os mais populares entre
adolescentes (RIDEOUT; ROBB, 2019; PEW RESEARCH CENTER,
2022). Essa semelhanga sugere uma tendéncia consistente no compor-
tamento dos jovens em relagio ao uso de dispositivos méveis.

Os padroes de uso de aplicativos encontrados podem ser atribui-
dos a vdrios fatores. Primeiramente, o papel das redes sociais na vida
dos adolescentes como ferramenta de socializagdo e expressio pessoal
¢ um motivador significativo (ODGERS; JENSEN, 2020). Além dis-
so, a disponibilidade de acesso facil a internet e a popularizagio dos
smartphones tornaram o uso desses aplicativos praticamente onipresente
entre os jovens (SHI; WANG; ZHU, 2023).

No contexto escolar, os alunos podem estar recorrendo a aplicativos
de bate-papo e redes sociais como uma forma de escapismo, descon-
tracdo ou até mesmo para preencher os momentos de tédio durante o
periodo escolar (SHAKYA; CHRISTAKIS, 2017). Isso levanta questdes
sobre como as escolas podem equilibrar o uso de dispositivos méveis
como ferramentas educacionais com politicas que evitem distragdes em
sala de aula.

Em suma, os resultados desta andlise fornecem informacdes valiosas
sobre o uso de aplicativos por adolescentes em contextos escolares, des-

tacando a predominancia dos aplicativos de bate-papo e das redes sociais
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e as implicacdes tedricas e praticas desses padroes de uso. Essas des-
cobertas podem servir como base para o desenvolvimento de politicas
educacionais e estratégias que ajudem os alunos a aproveitar ao méximo
a tecnologia mével, a0 mesmo tempo que mantém um equilibrio saud4-

vel em seu ambiente escolar.

Conclusao

A presente pesquisa sobre consumo digital, mais especificamente o
uso de aplicativos por adolescentes em escolas de Porto Velho, Rondo-
nia, proporcionou uma visio profunda do comportamento dos alunos
em relacdo aos dispositivos méveis e as categorias de aplicativos. Esta
conclusdo sintetiza as principais descobertas, responde as perguntas da
pesquisa, discute implicagdes mais amplas do estudo, assim como limi-
tagdes verificas, e oferece sugestdes para pesquisas futuras.

As anilises revelaram que os adolescentes em ambas as escolas, Bardo
de Solimdes e Rio Branco, tém uma preferéncia notavel por aplicativos
de bate-papo, como o WhatsApp, e os aplicativos de redes sociais, como
o Instagram e o Facebook, que também tiveram uma presenga signifi-
cativa. As categorias de musica, videos, navegadores e jogos também
foram exploradas, destacando a diversidade de interesses dos alunos em
relagdo aos aplicativos.

Esses resultados validam a primeira pergunta da pesquisa, identifi-
cando claramente os aplicativos mais populares entre os adolescentes
nas escolas estudadas. Em relacdo a segunda pergunta da pesquisa, os
dados demonstraram que, embora possa haver variagdes nas preferén-
cias entre as escolas, a tendéncia geral de uso de aplicativos por categoria
foi semelhante.

Os resultados deste estudo tém implicagdes significativas em vdrias
frentes. Em termos tedricos, confirmam a influéncia predominante
dos aplicativos de mensagens e das redes sociais como parte integral
da vida dos adolescentes na era digital. Aprofundar essa compreensio é
fundamental para a pesquisa em psicologia e educacio, especialmente
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considerando o impacto dessas tecnologias na saide mental e no com-
portamento académico.

No contexto escolar, esses achados destacam a necessidade de uma
abordagem equilibrada para o uso de dispositivos mdveis. As escolas
podem explorar estratégias que capitalizem o interesse dos alunos em
tecnologia para aprimorar o aprendizado, a0 mesmo tempo que promo-
vem politicas que minimizem distracdes em sala de aula.

Uma limitacdo possivelmente significativa deste estudo reside na co-
leta de dados, realizada por meio do aplicativo Meu Celular, Meu Vicio
(MCMV) instalado nos smartphones dos adolescentes. O simples fato de
os participantes estarem cientes de que estio sendo monitorados pode
influenciar o modo como utilizam seus smartphones. Isso pode levar a
uma representagio ndo auténtica de seus verdadeiros hdbitos de uso.

Para estudos futuros, recomendamos a realizacdo de investigacdes
mais aprofundadas para avaliar a correlacio entre o tempo dedicado a
categorias especificas de aplicativos e o desempenho académico dos alu-
nos. Além disso, sugerimos pesquisas que abordem os potenciais efeitos
do uso intensivo de redes sociais e dispositivos méveis na satide mental
dos adolescentes. Isso incluiria uma andlise da relagdo entre o uso pro-
longado dessas tecnologias e sintomas de ansiedade e depressdo. Além
disso, seria relevante investigar como o uso excessivo de dispositivos mé-
veis pode afetar a satide fisica dos adolescentes, considerando possiveis
associagdes com comportamentos sedentdrios.

Explorar estratégias educacionais especificas para integrar dispositi-
vos méveis de forma eficaz nas atividades de ensino, bem como politicas
escolares que promovam um equilibrio sauddvel no uso de aplicativos.
Além de expandir o estudo para outras regides do Brasil, a fim de identi-
ficar varia¢oes geogréficas nos padrdes de uso de aplicativos.

Assim, este estudo traz contribuicdes para a compreensio do com-
portamento dos adolescentes em relagdo aos aplicativos méveis em
contextos escolares. Espera-se que essas descobertas inspirem pesquisas
adicionais e contribuam para a melhoria da educagio e do bem-estar

dos jovens na era digital.
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