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ono
ONO es un Juego interactivo  para fomentar buenos hábitos alimenticios a niños. 

Esta enfocado a los niños con problemas de diabetes, pero es completamente utilizable por cualquier niño

SECUENCIA DE 
ALIMENTACIÓN

Pera

Leche ml 

2 Galletas María  

2 Galletas María  

Pera

2 Galletas María  

Leche ml 

2 Galletas María  

Leche ml 

Leche ml 

Son las 7:00 am 
hora de alimentar 
a ONO!

.

.

.

Dependiendo la hora 
debes armar un platillo

de acuerdo al plato 
del bien comer.

La barra de satisfaccion 
subira y bajara depen-
diendo la variacion de 
grupo alimenticio Si la barra de satisfac-

ción y el hexagono de 
raciones estan llenos, 
ONO puede come

Los alimentos a 
elegir estan clasifi-

cados por grupo ali-
menticio y se diferencian 
por el color del hexago-
no bajo el dibujo

El hexagono se 
ira completando 

conforme se elijan ali-
mentos sumando las ra-
ciones que aporta cada 
uno.

Los alimentos 
elegidos van apa-

reciendo en el platillo

55 MM

40 MM

55MM

FICHA TÉCNICA

vibradores

Sensor táctil de 
desbloqueo

Picoproyector
 y Sensor tactil 
80mm

3d proyector y 
sensor táctil

Sensor de glucosa 
oxidasa

Puerto de 
carga

Desliza para desbloquear.

Toca sobre la proyección.

El brazalete vibra cuando ONO 
te necesita

Almendra

ELEMENTOS EN EL JUEGO Pera

las partes iluminadas del 
hexagono son las raciones 
de hidrocarburos que aporta 
el alimento

Alimentalo 5 veces al día

7:00am

11:00am

2:00pm

6:00pm

9:00pm

La cantidad de partes en 
que se divide el hexagono 
se determina por el numero 
de raciones de cabohidra-
tos que necesita cada 
cuerpo.
(mediante la medición de 
glucosa)

Aunque completes el 
hexagono de raciones, si 
la combinación no es 
saludable, la barra de 
satisfacción no subirá y 
ONO no estará bien ali-
mentado.

HEXÁGONO DE RACIONES BARRA DE SATISFACCIÓN

Leche ml 

2 Galletas María  

2 Galletas María  

Pera

Buena combinación

Mala combinación

Papas Fritas 60g

helado 

Melón

Caries
Sobrepeso
Obesidad
Diabetes
Desnutrición
Cáncer
Hipertensión 
arterial

38.5 %
Mala ali-
mentación

24.2% 
Mala educación 
nutrimental

16.6%
Sedentarismo

7.3%
Dieta T (tacos,tortas)

4.1%
Publicidad

0.5%
Genética

7.8%
Otro.

CAUSAS DE MALOS HÁBITOS ALIMENTICIOS

Los niños, por su naturaleza, no siguen disposiciones, ni horarios, ni condicio-
nantes. Ellos buscan jugar todo el tiempo, Para ellos, su salud es algo implícito, 
a la cual no entienden  la necesidad de cuidar.
En la alimentación, acuden a lo que tienen a la mano, teniendo una prefe-
rencia por las comidas chatarras.
Sus tiempos de comida dependen de la escuela, donde en la tiendita del 
recreo, y al salir de clases, se les ofrece una variedad de productos insanos, 
que ellos aceptan sin preocupación alguna.
Las madres necesitan algo que motive al niño, a ver un juego en el sis-
tema de alimentación, y que éste motive al niño a seguir las condicio-
nantes médicas.

EL objetivo del juego es formar una educación nutricional mediante el juego y 
la imitacion.
Esta dirigido principalmente para niños con problemas de diabetes, pero 
ayuda y puede ser utilizado por cualquier niño. Mediante retos y juegos:
- Los niños tengan la necesidad y el gusto de buscar alimentos saludables, 
ricos y adecuados.
-Los niños sigan los horarios establecidos para la alimentación. 

 *El incremento de la glucemia después de las comidas depende de la can-
tidad de hidratos de carbono ingeridos. Por tanto, la persona  debe aprender 
a valorar qué cantidad de hidratos de carbono va a tomar y en consecuen-
cia administrar la dosis de insulina necesaria para metabolizarlos. 

**El plato del bien comer da las recomendaciones para integrar una dieta 
correcta para todos los grupos depoblación, asimismo promueve la variación 
y combinación de alimentos para asegurar
el aporte de nutrimentos al organismo y evitar enfermedades

La diabetes infantil es la segunda enfermedad crónica más común en la in-
fancia,el crecimiento del índice de obesidad infantil, asociado a una vida se-
dentaria y a los malos hábitos alimenticios, desarrollan esta y otras enferme-
dades en el 95% de la población mexicana infantil.
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Un dispositivo tipo brazalete con el que el niño interactua y juega, enseñanlole a alimentrse sanamente de una manera inconciente.
El juego consta de la interaccion del niño con un avatar, al que considera como su amigo, puede jugar con él y debe darle los cuidados que a 
una mascota (dormir, duchar, alimentar y jugar). 

En el rubro de la alimentacion tendra que seguir consideraciones programadas que responden a calculos matematicos esntre la combinacion de 
tablas de conteo de Hidratos de carbono* por alimento, y el plato del buen comer**

www.fundaciondiabetes.org
coyunturaeconomica.com
www.ingegi.gob.mx
www.excelsior.com.mx

La mejor manera de hacer que los niños se comprometan con el cuidado de su salud, es mediante el juego.
Hoy en dia las enfermedades infantiles en México van en aumento y la responsabilidad es de todas las personas que influyen en su educación.
Este dispositivo no solo ayuda al niño, si no apoya a los padres de familia que por la rapida forma de vida que llevan no se dan el tiempo necesario 
de conocer e inculcar la importancia de una buena alimentación en su dieta diaria.
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