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Resumo 

A primeira infância representa um período crucial de desenvolvimento físico e cognitivo, no qual a adoção de uma 

alimentação saudável exerce papel fundamental para o crescimento adequado e a prevenção de doenças ao longo da 

vida. O ambiente escolar, por sua vez, oferece oportunidades privilegiadas para a educação alimentar, especialmente 

por meio de abordagens lúdicas e interativas. Mais recentemente, a inteligência artificial (IA) tem se destacado como 

ferramenta inovadora na criação de conteúdos educativos, inclusive voltados ao público infantil. Neste contexto, o 

presente estudo tem por objetivo relatar a experiência de desenvolvimento e aplicação de uma campanha de educação 

alimentar realizada em escolas públicas do município de Itabira (MG), com apoio de ferramentas de IA generativa. 

Foram elaborados materiais como música, videoclipe e peças gráficas, utilizados em ações presenciais e digitais com 

aproximadamente 400 crianças em idade escolar. A campanha indicou que, mesmo em contextos com recursos 

limitados e sem expertise prévia em design, o uso criativo da IA pode potencializar a produção de conteúdos 

atraentes, viáveis e alinhados ao universo infantil, favorecendo o engajamento em ações de promoção da saúde. 

Palavras-chave: Alimentação saudável; Educação infantil; Ensino; Inteligência artificial.  

 

Abstract 

Early childhood represents a crucial period of physical and cognitive development, in which adopting a healthy diet 

plays a fundamental role in adequate growth and preventing diseases throughout life. The school environment, in turn, 

offers privileged opportunities for nutritional education, especially through playful and interactive approaches. More 

recently, artificial intelligence (AI) has stood out as an innovative tool in the creation of educational content, including 
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that aimed at children. In this context, this study aims to report the experience of developing and implementing a 

nutritional education campaign carried out in public schools in the city of Itabira (MG), with the support of generative 

AI tools. Materials such as music, a video clip and graphic pieces were developed and used in in-person and digital 

actions with approximately 400 school-age children. The campaign showed that, even in contexts with limited 

resources and without prior design expertise, the creative use of AI can enhance the production of attractive, viable 

content aligned with the children's universe, favoring engagement in health promotion actions. 

Keywords: Healthy eating; Early childhood education; Teaching; Artificial intelligence. 

 

Resumen 

La primera infancia representa un período crucial del desarrollo físico y cognitivo, en el que la adopción de una dieta 

saludable desempeña un papel fundamental para un crecimiento adecuado y la prevención de enfermedades a lo largo 

de la vida. El entorno escolar, a su vez, ofrece oportunidades privilegiadas para la educación nutricional, 

especialmente a través de enfoques lúdicos e interactivos. Más recientemente, la inteligencia artificial (IA) se ha 

destacado como una herramienta innovadora en la creación de contenido educativo, incluyendo el dirigido a niños. En 

este contexto, este estudio tiene como objetivo informar sobre la experiencia de desarrollo e implementación de una 

campaña de educación nutricional realizada en escuelas públicas de la ciudad de Itabira (MG), con el apoyo de 

herramientas de IA generativa. Se desarrollaron materiales como música, un videoclip y piezas gráficas, que se 

utilizaron en acciones presenciales y digitales con aproximadamente 400 niños en edad escolar. La campaña demostró 

que, incluso en contextos con recursos limitados y sin experiencia previa en diseño, el uso creativo de la IA puede 

potenciar la producción de contenido atractivo y viable, alineado con el universo infantil, favoreciendo la 

participación en acciones de promoción de la salud. 

Palabras clave: Alimentación saludable; Educación infantil; Enseñanza; Inteligencia artificial. 

 

1. Introdução 

A primeira infância é caracterizada por um intenso processo de crescimento e mudança em diversos aspectos tais 

como físicos, cognitivos, emocionais e sociais da criança. Neste processo de desenvolvimento, a alimentação adequada é 

fundamental para se alcançar os benefícios de um bom desenvolvimento físico e mental (Cândido et al., 2018; Micha et al., 

2018).  Esse também é um período no qual os hábitos alimentares são estabelecidos, como suas preferências e padrões de 

consumo alimentar. Neste contexto a infância deve ser usada como uma fase para desenvolver uma alimentação saudável, 

expondo uma variedade de alimentos nutritivos desde cedo, aumentando assim as chances de adotar uma dieta equilibrada ao 

longo da vida (Cândido et al., 2018; Ministério da Saúde 2019).  

De acordo com recomendações da Organização Mundial da Saúde (OMS), o leite materno deve ser a primeira e única 

opção durante os primeiros 6 meses de vida, seguido de uma dieta complementar adequada, mantendo a amamentação até os 2 

anos de idade ou mais (WHO 2016).  A introdução de uma alimentação equilibrada e saudável, garante os nutrientes 

necessários para crescimento e manutenção da saúde. Dessa forma, a alimentação apresenta um papel importante para o 

desempenho escolar da criança, maior energia e concentração, além de menor risco de desenvolver problemas de saúde, como 

obesidade e doenças crônicas (Ministério da Saúde 2018). 

Além dos pais, serviços de educação infantil como creches, berçários e pré-escolas são ambientes ideais para trabalhar 

e aprimorar os hábitos alimentares saudáveis nas crianças. O trabalho transdisciplinar e ações desenvolvidas com as crianças e 

com os pais, contribuem para ações de educação na saúde (Moreira et al., 2023; Marlow & Forestell 2022). As principais 

estratégias utilizadas nos serviços de educação infantil, para trabalhar a alimentação saudável, são as lúdicas que incluíram 

brincadeiras, peças de teatro, oficinas de pintura, fantoches, músicas, jogos e construção de histórias temáticas sobre 

alimentação que utilizaram personagens fictícios (Rosa et al., 2015; Kim et al., 2019).  

Nicholson et al. (2018) em seu estudo avaliaram a capacidade de crianças na pré-escola de identificar e categorizar 

alimentos em saudáveis e não saudáveis, e se essa discriminação influenciaria na escolha por alimentos mais saudáveis. A 

estratégia utilizada foram cartões com fotos impressas de alimentos e bebidas diferenciados. Os resultados demonstraram que 

http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189


Research, Society and Development, v. 14, n. 7, e3814749189, 2025 

(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189 
 

 

3 

crianças que melhor categorizaram os alimentos como saudáveis ou não saudáveis foram mais propensas a escolher os 

alimentos saudáveis. 

O estudo de Joseph e colaboradores (2015) avaliou se um programa de educação nutricional de curto prazo, poderia 

influenciar favoravelmente as escolhas de lanches saudáveis, em crianças na fase pré-escolar. Foram realizadas aulas 

interativas de 30 minutos ministradas por um nutricionista, além de informações educativas sobre alimentação saudável para os 

pais e professores. Os resultados demonstraram que o programa de educação nutricional melhorou o conhecimento e escolha 

para lanches mais saudáveis. 

Embora muitas estratégias lúdicas tenham sido utilizadas para educação e melhora na alimentação de crianças, nos 

últimos anos a inteligência artificial (IA) vem se mostrando uma ferramenta promissora para trabalhar este assunto na 

educação infantil (Cunha 2024; Barnes et al., 2021). A IA apresenta um potencial para resolver os desafios e limitações 

enfrentados na educação. A diversidade de produtos gerados e a capacidade de produção em larga escala, faz da IA uma 

ferramenta importante para oferecer aprendizado de qualidade e personalizada para cada aluno (Vieira et al., 2025; Goulart et 

al., 2025). 

Diante desse contexto, o presente estudo tem por objetivo relatar a experiência de desenvolvimento e aplicação de 

uma campanha de educação alimentar realizada em escolas públicas do município de Itabira (MG), com apoio de ferramentas 

de IA generativa. A produção incluiu recursos como música, vídeo e peças gráficas, desenvolvidos com apoio de plataformas 

de IA generativa, e aplicados em atividades realizadas no ambiente escolar. O envolvimento direto das crianças em ações 

lúdicas e interativas tem se mostrado uma estratégia eficaz na formação de hábitos alimentares saudáveis. Nesse cenário, o uso 

da IA representa uma alternativa inovadora e acessível para potencializar práticas pedagógicas, estimulando a conscientização 

de alunos, professores e famílias sobre a importância de escolhas alimentares adequadas desde os primeiros anos de vida. 

 

2. Metodologia  

O presente estudo se trata de um relato de experiência (Barros, 2024; Mussi; Flores & Almeida, 2021; Gaia & Gaia, 

2020) extensionista, de natureza descritiva, qualitativa e quantitativa (Pereira et al., 2018; Gil, 2017) e com emprego de 

estatística descritiva simples com valores de frequência relativa porcentual de sobrepeso consideradas nos estudo (Shitsuka et 

al., 2014; Akamine & Yamamoto, 2009) e cujo levantamento de dados foi desenvolvido em cinco escolas públicas do 

Município de Itabira, Estado de Minas Gerais. A proposta foi articulada junto ao Programa Saúde na Escola (PSE), com 

autorização da Secretaria Municipal de Educação, tendo como foco a promoção de hábitos alimentares saudáveis por meio de 

uma intervenção educativa, lúdica e acessível. 

A ação envolveu aproximadamente 400 crianças, com idades entre 3 e 10 anos, regularmente matriculadas na 

Educação Infantil e nos anos iniciais do Ensino Fundamental. As instituições contempladas foram: Centro Municipal de 

Educação Infantil (CMEI) Elizabeth Glicéria, CMEI José dos Santos Cruz, CMEI Maria Torres Horta, Escola Municipal (EM) 

Dona Inês Torres e EM Batistina Pereira. A seleção das escolas foi realizada com base em dados epidemiológicos locais que 

indicaram maior prevalência de sobrepeso e obesidade infantil nas unidades mencionadas. Tais dados foram fornecidos pela 

nutricionista referência do PSE. 

A concepção e produção dos materiais empregados na campanha foram realizadas pelos próprios autores do projeto, 

que atuaram de forma integrada na elaboração da trilha sonora, dos elementos gráficos e da composição audiovisual. Foram 

utilizadas plataformas de IA generativa para criação do conteúdo, incluindo SUNO (trilha sonora), Luma Dream® (vídeos 

complementares), Dreamina (vídeos complementares) e ChatGPT (estruturação das artes visuais). As edições finais foram 
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realizadas no Photoshop 7.0.1 e no Google Apresentações, com montagem do videoclipe no CapCut (versão desktop). O 

videoclipe da canção “Alimentação Divertida” foi hospedado no canal do YouTube @alimentacao.divertida. 

Além do conteúdo audiovisual, também foram confeccionados materiais gráficos para apoio às ações presenciais: 

cartazes (formato A3, papel gloss) e marca-páginas (4,75 cm × 14 cm, papel sulfite 75 g/m²), ambos contendo QR Codes 

direcionando diretamente ao canal. O Quadro 1 resume as ferramentas utilizadas, seus respectivos objetivos, os comandos 

empregados na construção do conteúdo e os links de acesso. 

 

Quadro 1 – Plataformas de inteligência artificial utilizadas na criação dos materiais da campanha “Alimentação Divertida” e 

respectivas finalidades. 

Ferramenta 

/ Plataforma 
Finalidade Prompt utilizado Observação sobre a aplicação Link de acesso 

SUNO 

Geração de trilha sonora 

original voltada ao público 

infantil 

"Crie uma música animada para 

crianças de 2 a 5 anos sobre 

alimentação saudável. Inclua um 

refrão fácil como “Comer bem é 

brincar melhor!” e versos 

mencionando maçã, cenoura e 

arroz." 

O resultado foi uma música com 4 

estrofes e dois refrões, totalizando 

1 min e 54 s, com ritmo alegre e 

linguagem acessível. 

https://suno.com 

Dreamina Criação de vídeos curtos 

Vídeo 1: “Crie um vídeo curto (1 

minuto) para crianças sobre 

alimentação saudável”. 
 

“Vídeo 2: Crie um vídeo para o 

TikTok para crianças sobre 

alimentação saudável”.  
 

Vídeo 3: “Um coelhinho fofinho 

comendo cenoura estilo desenho 

animado”. 
 

Vídeo 4: “Crianças felizes, no 

estilo desenho animado, com 

alimentação saudável”. 
 

Vídeo 5: “Crianças felizes 

dançando com alimentos saudáveis 

em estilo cartoon”. 

Os vídeos foram utilizados como 

transições e reforços visuais 

durante a edição final. 

https://dreamina.ai 

Luma Dream Criação de vídeo curto 

Vídeo: “Create an animated video 

for children aged 2 to 5 about 

healthy eating. Use fun characters 

like an Apple, Carrot, and Rice to 

talk about their benefits. Show a 

child choosing healthy foods and 

end with the message: Eating well 

is fun!”. 

  

O vídeo foi utilizado como 

transição e reforço visual durante 

a edição final. 

https://luma.ai 

CapCut 

(desktop) 

Edição do videoclipe final, 

com áudio e vídeo 
Não se aplica (edição manual) 

A trilha foi sincronizada com os 

vídeos e os elementos visuais 

foram organizados em narrativa 

coerente. 

https://www.capcut.com  

ChatGPT 
Geração das ideias visuais 

iniciais para artes gráficas 

“Crie uma proposta visual lúdica 

para um cartaz infantil sobre 

alimentação saudável com base 

nos personagens em anexo.” 
 

A estrutura base foi adaptada 

posteriormente no Photoshop e 

Google Apresentações. 

https://chat.openai.com 

YouTube / Hospedar o videoclipe Não se aplica Canal criado especificamente para https://www.youtube.com/@

http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189
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Canal 

@alimentacao.

divertida 

educativo da campanha, 

garantindo acessibilidade e 

visibilidade ao público-

alvo 

a campanha. Vídeo publicado com 

marcação para o público infantil e 

licença Creative Commons (CC 

BY 4.0) 

alimentacao.divertida 

YouTube 

Studio 

Análise pública de 

engajamento da campanha 

Não se aplica (dados extraídos 

diretamente da plataforma entre 06 

e 14/06) 

Utilizado para coleta de dados 

como visualizações, tempo médio 

e engajamento. 

https://studio.youtube.com 

Fonte: Elaborado pelos Autores. 

 

A implementação da campanha ocorreu em duas etapas. No dia 6 de junho de 2025, foi realizado o lançamento oficial 

do videoclipe e a distribuição dos materiais gráficos nas escolas selecionadas. Na semana seguinte, em 13 de junho, a equipe 

visitou presencialmente as instituições para a realização de atividades educativas breves em sala de aula. Em cada turma, foi 

realizada a exibição do vídeo, seguida de uma conversa com linguagem adaptada ao público infantil, abordando de forma 

lúdica os principais conceitos relacionados à alimentação saudável. O tempo médio de permanência em cada sala foi de 

aproximadamente 15 minutos. 

A análise de engajamento foi realizada com base em dados extraídos da plataforma YouTube Studio, referentes ao 

período de 6 a 14 de junho de 2025. Foram considerados os seguintes indicadores: número total de visualizações, tempo 

acumulado de exibição, duração média por visualização e porcentagem média do vídeo assistida. Esses dados foram 

consultados diretamente na plataforma, exportados e organizados em planilha eletrônica para análise descritiva. 

Por se tratar de uma ação educativa de extensão, voltada à divulgação científica e promoção da saúde, sem coleta de 

dados individuais ou observação sistemática sobre os participantes, a atividade não se enquadra como pesquisa envolvendo 

seres humanos. Assim, conforme os critérios estabelecidos pela Resolução CNS nº 510, de 7 de abril de 2016, não se fez 

necessária a submissão ao Comitê de Ética em Pesquisa. 

 

3. Resultados e Discussão 

A campanha “Alimentação Divertida” surgiu como estratégia educativa voltada à promoção de hábitos alimentares 

saudáveis entre crianças da Educação Infantil e dos anos iniciais do Ensino Fundamental. O projeto foi idealizado em resposta 

à crescente preocupação com o avanço do sobrepeso e da obesidade, que afetam, respectivamente, cerca de 8,5% e 14,8% da 

população global entre crianças e adolescentes (Zhang et al., 2024). No Brasil, dados do Sistema de Vigilância Alimentar e 

Nutricional (SISVAN) de 2023 indicaram as prevalências de 16,67% de sobrepeso e 8,29% de obesidade entre crianças de 0 a 

9 anos (Ministério da Saúde 2023). Em Itabira (MG), esses percentuais foram de 14,98% e 6,74%, respectivamente (Ministério 

da Saúde 2023). Diante desse cenário, a campanha buscou integrar mídias digitais e ferramentas de IA generativa para ampliar 

o acesso a conteúdos educativos de forma lúdica, acessível e contextualizada ao ambiente escolar. 

A campanha foi implementada em duas etapas presenciais, contemplando cinco instituições de ensino previamente 

indicadas pela nutricionista referência do Programa Saúde na Escola, com base em dados locais de prevalência de excesso de 

peso. Aproximadamente 400 crianças, com idades entre 3 e 10 anos, participaram das ações. No dia 6 de junho de 2025, foram 

distribuídos cartazes da campanha nas escolas, contendo QR Codes que direcionavam ao canal @alimentacao.divertida, criado 

especialmente para essa finalidade. Já no dia 13 de junho, a equipe realizou visitas presenciais às instituições para exibição do 

videoclipe em sala de aula, seguida de uma breve explanação adaptada à linguagem infantil sobre os objetivos da iniciativa. Ao 

final, foram entregues marca-páginas ilustrados com o QR Code da campanha, com o intuito de ampliar o alcance do material 

junto às famílias e responsáveis. As atividades foram bem recebidas e ocorreram sem prejuízo às rotinas escolares, contando 

com o apoio das equipes pedagógicas locais. 

http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189
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Durante a execução da proposta, observou-se elevada receptividade por parte das crianças, que demonstraram 

interesse visual e auditivo pelo conteúdo apresentado, especialmente pelos personagens animados e pelo ritmo da canção. A 

linguagem lúdica, a musicalidade e os elementos visuais pareceram adequados ao público-alvo, contribuindo para a atenção 

das turmas durante as visitas. A distribuição dos marca-páginas visou ampliar o alcance da campanha junto às famílias, a partir 

do acesso ao canal por meio de QR Code. A dinâmica das ações nas escolas mostrou-se exequível e bem recebida, reforçando 

o potencial de estratégias audiovisuais no contexto da educação alimentar infantil. 

Sobre os resultados da campanha, entre os dias 06 e 14 de junho de 2025, o videoclipe hospedado no canal 

@alimentacao.divertida no YouTube totalizou 341 visualizações, com tempo acumulado de exibição de 5,04 horas. A duração 

média por visualização foi de 53 segundos, o que representa 45,69% dos 116 segundos totais do vídeo. Esse intervalo coincide 

com o trecho do refrão, sugerido como o mais atrativo para o público infantil. Embora o estudo de Yang e colaboradores 

(2022) tenha analisado vídeos de divulgação científica voltados ao público geral, seus achados contribuem para contextualizar 

os dados observados. Os autores identificaram que conteúdos com maior duração tendem a apresentar taxas de visualização 

proporcionalmente menores, com quedas a cada minuto adicional. Além disso, observaram que vídeos mais curtos costumam 

concentrar maior engajamento nas partes iniciais, especialmente quando estruturados com elementos musicais e visuais 

cativantes. Nesse sentido, a retenção de quase metade do vídeo avaliado sugere um desempenho compatível com padrões 

reconhecidos na literatura para materiais breves, reforçando a adequação da linguagem e do formato adotados à faixa etária-

alvo. 

Um dos aspectos centrais da campanha foi a incorporação de ferramentas baseadas em IA generativa, utilizadas em 

todas as etapas de produção do material. A música-tema, os personagens animados, os vídeos complementares, os materiais 

gráficos e até mesmo a construção textual foram desenvolvidos com o auxílio de plataformas como SUNO, Luma Dream, 

Dreamina e ChatGPT. Essa estratégia permitiu a criação de um conteúdo atraente e de baixo custo, com estética compatível ao 

universo infantil e linguagem adaptada ao público-alvo. Além disso, permitiu maior autonomia criativa dos autores, composta 

por uma equipe sem formação específica em design ou produção audiovisual. A Figura 1 ilustra parte dos elementos gráficos 

desenvolvidos ao longo do projeto. 

 

http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189


Research, Society and Development, v. 14, n. 7, e3814749189, 2025 

(CC BY 4.0) | ISSN 2525-3409 | DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189 
 

 

7 

Figura 1 - Elementos gráficos da campanha “Alimentação Divertida”: frames do videoclipe e identidade visual do canal (A), 

cartaz de divulgação da campanha em formato A3 (B), marca-página ilustrado com QR Code (C). Fonte: dados da pesquisa 

2025. 

 

Fonte: Elaborado pelos Autores. 

 

Evidências recentes indicam que a aplicação de IA generativa na educação pode favorecer a personalização de 

materiais, a otimização de processos e a ampliação do acesso à produção de conteúdos de qualidade (Pham et al., 2022; Barnes 

et al., 2021). No caso da campanha “Alimentação Divertida”, a tecnologia foi não apenas um meio, mas parte integrante da 

inovação metodológica, contribuindo para tornar a proposta viável, escalável e atrativa. 

Apesar da boa aceitação do conteúdo pelas crianças, os vídeos apresentaram algumas falhas visuais geradas pelas 

ferramentas de IA, como imperfeições nas figuras e movimentos pouco naturais. Embora não tenham comprometido o 

engajamento, esses aspectos reforçam a importância de uma postura crítica diante do material produzido. Ainda assim, a 

campanha se mostrou válida, especialmente por ter sido conduzida por uma equipe sem formação técnica em design ou 

produção audiovisual, o que evidencia o potencial acessível da IA para fins educativos.  

Considerando o formato breve do videoclipe e a proposta de linguagem acessível, estima-se que o conteúdo possa 

manter uma curva ascendente de visualizações ao longo do tempo, especialmente se incorporado a práticas pedagógicas e 

ações de divulgação contínua. Está previsto o acompanhamento periódico do canal, com o objetivo de identificar padrões de 

acesso e avaliar oportunidades de atualização do material. Embora esta primeira análise tenha sido realizada em uma janela 

curta e sem instrumentos formais de avaliação do impacto em Itabira (MG), município com índices relevantes de sobrepeso 

infantil (Ministério da Saúde 2023), a proposta se mostra promissora. Estudos indicam que o uso de vídeos educativos com 

linguagem adaptada, ambientação escolar e estratégias visuais eficazes contribui para o aprendizado, a motivação e a 

participação de estudantes no processo educativo (Brame 2016). Esses achados reforçam que a combinação entre vídeos 

curtos, elementos visuais atrativos e o uso de IA generativa, integrada ao contexto escolar, pode ampliar o alcance e a 

efetividade de ações educativas. A campanha em Itabira demonstra o potencial da IA como aliada em estratégias de promoção 

da alimentação saudável entre crianças. 

 

http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v14i7.49189
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4. Conclusão  

A campanha sugeriu que o uso de IA generativa pode contribuir significativamente para a produção de materiais 

educativos voltados à promoção da alimentação saudável na infância. A iniciativa foi realizada em escolas públicas de Itabira 

(MG) em articulação com o Programa Saúde na Escola, apresentou resultados iniciais positivos quanto à aceitação das crianças 

e à viabilidade da proposta no ambiente escolar. A combinação entre canção cativante, vídeos curtos, linguagem acessível e 

recursos visuais adequados favoreceu o interesse do público-alvo e facilitou a condução das atividades. Destaca-se, ainda, que 

as ferramentas de IA permitiram ampliar a criatividade e a autonomia da equipe responsável, composta por profissionais sem 

formação específica em áreas como design ou produção audiovisual. Apesar de limitações pontuais nos materiais gerados, a 

experiência evidencia o potencial da IA como recurso acessível para iniciativas educativas. A continuidade do monitoramento 

do canal poderá fornecer subsídios para ajustes futuros e indicar caminhos para a replicação da estratégia em outros contextos. 
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