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para titeres).

7. Limitaciones de uso y reserva de derechos

Si bien esta obra fue desarrollada sin fines comerciales, la Universidad del Magdalena y el autor se reservan expresamente el derecho
de utilizarla comercialmente en el futuro, en el marco de licenciamiento, alianzas estratégicas o distribucién editorial, conforme a las

disposiciones vigentes en materia de derechos patrimoniales y transferencia de conocimiento.



Contenido

SINOPSIS: CUBI y sus Super Amigos: Rubik Literario
STEAM+G

CUBI: El Explorador Multisensorial del Multiverso
STEAM+G

12

H

Stper Iguana: la tejedora del sol y la sombra

Historia STEAM+G:

18

Stper Saberes STEAM+G representados por
Stper Iguana

Iguanas: saberes readles para historias STEAM+G
con Super Iguana

32

34



Diez premisas metodolégicas para la escritura de

historias infantiles STEAM+G

Otros titulos del Rubik Literario STEAM+G

protagonizados por Super Iguana

42

48



&

SINOPSIS: CUBI y sus Super
Amigos: Rubik Literario
STEAM+G

El Rubik Literario STEAM+G es un album infantil ilustrado
que reune 96 obras originales de literatura infantil —orga-
nizadas en seis géneros clave— inspiradas en el Multiverso
de CUBI y sus |6 Super Amigos Bioculturadles. Cada obra
es una invitacién a sofiar, jugar, explorar y crear desde
la sensibilidad de la primera infanciq, integrando narrati-
vas sonoras, visuales, tactiles y simbélicas que activan los
Super-Saberes del enfoque STEAM+G: Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Arte, Matematicas y Género.




\

El 4lbum funciona como un «cubo magico literario>»> donde
cada cara representa un género:

— ! Cara |- Historias STEAM+G: A través de cuentos
con moraleja implicita, los nifos y las nifias descubren
valores, curiosidades cientificas y emociones.

— ) Cara 2: Mitos y leyendas bioculturales STEAM+G:
Rescatan saberes ancestrales del territorio, conectan-
do tradicién oral y pensamiento critico.

— % Cara 3: Cuentos de hadas STEAM+G: Activan el
pensamiento mdgico, la imaginacién y la empatia desde
una perspectiva de equidad y diversidad.

— 4 Cara Y: Coplas y retahilas sonoras STEAM+G:
Estimulan el lengugje, el ritmo, la fonologia y el vinculo
musical desde la oralidad popular.

— & Cara 5: Adivinanzas STEAM+G: Fomentan el razo-
namiento légico, la observacién y la deduccién a través

1 del juego de palabras.
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— ¥Y Cara 6: Actos teatrales STEAM+G: Invitan a dra-
matizar, sentir y representar situaciones del entorno
desde la expresién corporal.

- Cada una de las |6 filas de este cubo literario esta dedicada
a un Super Amigo (ej. Super Tortuga, Stper Guacamaya,
Super Mono...), lo que permite navegar de forma transver-
sal por ecosistemas, emociones, habilidades cognitivas,
saberes comunitarios y retos socioambientales.

|







CUBI: El Explorador
Multisensorial del Multiverso
STEAM+G

Sinopsis literaria-emocional

CUBI no es un cubo cualquiera. Es un ser magico, multico-
lor y sensorial, nacido de una caja que no guarda objetos,
sino posibilidades. Cada una de sus seis caras representa
una habilidad del pensamiento y la emocién. CUBI no cami-
na; rueda. No tiene boca, pero canta con la risa. No tiene
ojos, pero observa con todo su cuerpo. Vive para hacer
preguntas, explorar misterios y activar los Super Saberes
que duermen en cada nifio y nifia.




Cuando CUBI sdle de la cqja, el mundo se transforma. Don-
de otros ven hojas, él ve puentes de ideas. Donde otros es-
cuchan viento, él oye melodias de preguntas. En cada rincén
del Multiverso STEAM+G —desde el fondo del mar hasta
la cima de una montafia nevada—, CUBI encuentra retos,
amigos y ensefianzas que lo hacen vibrar, cambiar de color
y compartir su magia con los demés.

CUBI no ensefia desde el saber, sino desde el asombro. En
sus aventuras, invita a sus 16 Super Amigos Bioculturales
a construir respuestas desde la cienciq, el arte, el juego, la
tecnologia o la emocién. Juntos, forman una gran constela-
cién de cuentos, cantos, juegos y creaciones que componen

el Rubik Literario STEAM+G.
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Super Iguana: la tejedora
del sol y la sombra

Sinopsis narrativa-emocional
Super Iguana no necesita correr para ser vista.

Es duefia del silencio célido, de la pausa atentq, de los de-
talles que solo se revelan cuando uno aprende a quedarse
quieto y mirar con el corazén abierto.

Entre rocas soleadas, ramas altas y jardines escondidos,
Super Iguana observa, regula, se camufla, piensa.




No se impone ni huye: se adapta. Y en esa adaptacion esta
su sabiduria. Su cuerpo cambia de color con la temperatu-
ra. Su mirada lo dice todo. Su cola dibuja en el aire férmu-
las que solo el bosque sabe leer.

Cuando CUBI la conocié, pensé que estaba quieta porque
no tenia nada que hacer.

Pero luego entendié que Super Iguana escucha con todo
el cuerpo, y que su fuerza no estd en moverse mucho, sino
en saber cuando hacerlo.

Rasgos distintivos de su personalidad

Cambia de color, temperatura
Observadora croméatica | y energia segun lo que siente. Percibe
mas de lo que parece.

Se detiene antes de actuar. Analiza,

& Paciente y calculadora 5
caleula y luego se lanza con precisién.
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% Adaptativa y ecolégica

Se integra al paisgje sin dafiarlo. Es
parte del entorno que cuida.

© Silenciosa y expresiva

No necesita hablar. Su lengugje es
corporal, visual y profundo.

Energética y solar

Usa el sol para cargarse, regula
su temperatura y ensefia a leer el
dia desde la luz.

T S S L ___I
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Historia
STEAM+G:

CUBI y el Juego de las

Sombras que Brillan

Una historia sobre
la observacién, la
adaptacién y la
sabiduria del cuerpo




U? Erase una vez..

.. en el bosque seco del Caribe, donde el sol cdlienta las piedras y los
cactus guardan agua en silencio, CUBI llegé6 caminando despacito,
con su cara blanca de tecnologia brillando como una linterna.




—iHoy tengo una misiénl —dijo emocionado—. Quiero
encontrar algo que no se vea, pero que sea real.

2

iHoy tengo
| una mision !
. Quiero encontrar
. algo que no se
vea, pero que
sea real.




CUBI observé el cielo, el suelo, los arbustos..
pero nada se escondia. |




De pronto, una rama crujié: iCraaal
Un destello verde y marrén cruzé entre los troncos..

iEra la Saper Iguanal

$ —éBuscas lo invisible? —pregunté ella, sonriendo sin moverse.




—iSil —respondié CUBI—. Algo que se sienta, pero que no
se pueda atrapar.

La iguana cerré los ojos y dijo:

—Entonces debes aprender a esperar, observar y escuchar..
con todo el cuerpo.

B Rt i WA

i,

l-lola, Cubi

iLo que
buscas esta ''f
dentro de ti! /2




CUBI se quedé muy quieto.
Esperé.

Observé.

Y entonces, vio algo moverse... isu propia sombral



Super Iguana lo aplaudié con su cola.

—Ahoraq, sigue el juego: busca las sombras que
cambian, las formas que bailan con la luz.

Asi comenzé el juego de las sombras que brillan.



CUBI siguié a su sombra hasta un cactus con forma de estrella.

Super Iguana lo reté a encontra




Jugaron a medir la sombra de una piedra
por la mafana.. y por la tarde.




Luego, escondieron objetos tras hojas para ver qué siluetas
dibujaban en la tierra.




—El sol es como una lampara —dijo CUBI—.
iY 14 eres como un sensor vivol

e A et




Super Iguana se recosté bajo un arbol.

—Cuando no sabes qué hacer, siente tu cuerpo.
El sabe mas de lo que crees.

t
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Super Saberes
STEAM+G representados
por Super Iguana

Super Iguana es una activadora de saberes que integran
cuerpo, mente y entorno. Sus habilidades destacan en los
siguientes campos:

Termorregulacién, camuflaje, comportamiento
reptiliano, relaciones ecolégicas.

& Ciencia

Reconocimiento de patrones, conteo de escamas,
simetria corporal, légica de desplazamiento.

Matemaéaticas




F
‘ Tacholagia Inspirc.:cién en sensores. fie 'I'emperq.fu.r‘a, . ¢
mecanismos de adaptacién, camuflgje inteligente.
i C.cmbios de c?lor, textura y ritmo como lengugje |
visual y emocional. |
:L 0F Género Presencia 'I'rc.nc.(%ulo, sabiduria sin ruido, equidad
desde la sensibilidad del cuerpo.




Iguanas: saberes reales
para historias STEAM+G
con Super Iguana

£ CIENCIA (Habitat, fisiologia y comportamiento)

Super Iguana puede ser una
jardinera del bosque, que
cuida la vegetacién y ensefia

Las iguanas son reptiles
herbivoros que se dlimentan de
hojas, frutas y flores. NAENRT
a recolectar sin dafiar.
Puede protagonizar historias

Regulan su temperatura corporal g
sobre la energia solar, el descanso

tomando el sol: son ectotermos. ; i :
activo o la relacién cuerpo-clima.




L Son excelentes nadadoras Perfecta para cuentos que
y trepadoras. Muchas viven en integren movilidad estratégica
arboles y pueden lanzarse dl y decisiones inteligentes
agua desde grandes alturas. basadas en el entorno.
Tienen una cola larga Puede simbolizar su inteligencia
y fuerte que utilizan para corporal: la cola como regla,
defenderse o equilibrarse. bryjula o péndulo natural.
Cambian de color Inspirador para historias sobre
o intensidad segun su estado emociones, camuflaje, adaptacién
emocional o temperatura. o cédigos de color naturales.

TECNOLOGIA (Percepcién sensorial
y adaptacién natural)

| Tienen un «tercer ojo> (parietal) Super Iguana puede ensefiar
g en la parte superior de la cémo percibir con otros
cabeza que detecta cambios sentidos, como luz sin ver,

de luz y sombra. calor sin tocar.




2 Ideal para cuentos sobre
Sus movimientos son lentos pero ; i
e e : energia consciente, pausas
eficientes: no desperdician energia. | ~, . My 1Y
inteligentes y eficiencia naturadl.

Detectan vibraciones del suelo Puede inspirar juegos sensoriales
y los arboles para anticipar y microrretos de alerta
peligros o visitantes. y escucha activa.

E INGENIERIA (Cuerpo como herramienta)

Su cuerpo esta disefiado para | Super-Iguana puede resolver retos
equilibrarse sobre ramas de equilibrio, orientacién y disefio de
estrechas sin caer. estructuras naturales.
Usan garras curvas para Puede ser protagonista de historias
trepar, excavar y sostenerse | sobre construccién con materiales del
en superficies irregulares. entorno (hojas, ramas, piedras).

A
Se mimetizan perfectamente | Puede liderar juegos de camuflqje
con su entorno: corteza, inteligente, resolucién de problemas |
musgo, cactus o piedras. desde la invisibilidad o la discrecién. ;




ARTE (Color, forma y expresién corporal)

Las iguanas tienen escamas con
formas geométricas: hexagonos,
espinas, texturas simétricas.

Usan el movimiento corporal para
comunicarse: inflan la garganta,
mueven la cresta o la cola.

Perfecto para actividades de
dibujo, estampado o modelado
con patrones repetitivos.

Puede inspirar juegos de
expresién no verbal, teatro
corporal o danza naturalista.

MATEMATICAS (Secuencias, conteo y geometria)

La cola de la iguana tiene
segmentos simétricos que pueden
contarse como unidades.

Las iguanas viven en arboles de

ramificacién estructurada, ideal para

crear «mapas de movimiento>.

Ideal para juegos de
conteo corporal, patrones
y clasificacién visual.

Puede inspirar actividades
de orientacién espacial
y codificacién de trayectorias.



o5 GENERO (Adaptacién, roles diversos y liderazgo

silencioso)
En las iguanas no existen Super Iguana puede representar
diferencias de rol marcadas liderazgo neutro, sabiduria
entre machos y hembras en el no jerarquica, cooperacién
entorno natural. sin estereotipos.
Las iguanas observan mas de lo Ideal para cuentos donde la
que actuan, no pelean por liderar: | légica, la escucha y la observacién
lideran por decisién naturadl. sean los motores del cambio.

4 Ideas narrativas basadas en los datos

l. La Sombra que Piensa: Super Iguana ensefia a CUBI
a moverse con la sombra del sol para descubrir ru-
tas invisibles.

2.La Cola que Mide el Mundo: CUBI y Saper Iguana
usan su cola como regla natural para medir distancias
y construir un puente de ramas.

n




3.Despacito se ve mejor: Una historia donde CUBI quie-
re correr, pero Super Iguana demuestra que ir lento
ayuda a descubrir lo esencial.

H.El Bosque Secreto del Camuflaje: Stper Iguana li-
dera una misién de invisibilidad para proteger nidos de
aves escondidos entre hojas y piedras.

% Actividades STEAM+G sugeridas

Cienci Juegos de temperatura corporal, exploracién del
iencia : 3
camuflaje, adaptacién a luz y sombra.
. Actividades de «sensor vivo>: detectar calor,

Tecnologia ) E . _

vibracién o sombra sin usar la vista.

b Retos de construccién con equilibrio, estructuras

Ingenieria _

naturales, refugios o rutas en el tapete.




Pintura de escamas, modelado de iguanas con |
plastilina, estampado con patrones.

Arte

, e Hioas Conteo de segmentos en la cola, simetria del cuerpo,
E patrones en la piel.

Historias con roles igudlitarios, liderazgo sabio,

Género s, L
colaboracién sin jerarquias ni etiquetas.
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Diez premisas metodologicas
para la escritura de historias
infantiles STEAM+G

l. Nifos y niRas como protagonistas del asombro

Premisa: Las historias deben partir del reconocimiento
de que nifos y niRas son cientificos naturales, observado-
res natos y creadores de hipétesis.

Aplicacién: Presentar a los persongjes Stuper Amigos
como compaferos de aventura, no como sabios distantes,
que invitan a explorar, tocar, preguntar y crear.




%
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2. Lenguaje narrativo sensible, simbélico y corporal

Premisa: El lenguaje debe ser claro, afectivo y mul-
tisensorial, utilizando metaforas sencillas, onomatopeyas,
repeticiones, ritmos y rimas.

Aplicacién: Incorporar expresiones sonoras (ibruml,
izazl, iglup!), texturas verbales (peggjoso, rugoso), y ac-
ciones fisicas (saltar, aletear, gatear) que los nifios y las
nifas puedan imitar.

3. Microestructura narrativa en tres momentos

© Premisa: La estructura de cada historia debe respon-
der a un esquema simple y comprensible para la prime-
ra infancia:

Inicio » Conflicto Sensorial o Emocional & Descubri-
miento con CUBI

Aplicacién: Cada historia inicia en un entorno natural del
Multiverso, presenta un problema (como la pérdida de una

0




sombra o el desequilibrio del agua) y culmina con una so-
lucién ludica y reflexiva, sin moralejas explicitas, pero con
aprendizdjes vivenciales.

H. Activacién de un Saper Saber STEAM+G

@ Premisa: Cada historia debe poner en juego una habi-
lidad o dimensién STEAM+G desde una situacién concreta
y emocionalmente significativa.

Aplicacién: Por ejemplo, el Stper Flamenco ensefia sobre
migracién y patrones de vuelo (matematicas y ciencia),
o el Super Caiman sobre construir un refugio (ingenieria
y equidad de género).

5. Coherencia biocultural con el territorio

® Premisa: Las historias deben estar arraigadas en paisa-
jes, especies, costumbres y saberes del Caribe colombiano
y su diversidad biocultural.

s
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Aplicacién: Incorporar vocabulario local, referencias
a animales emblematicos, tradiciones o lenguas originarias
(cuando sea posible).

6. Interaccién con elementos del Kit Pedagégico

Premisa: Cada historia debe ser integrable a una experien-
cia de juego activo con los elementos del BOX STEAM+G: ru-
leta, tapete, cartas, titeres o cubos de realidad aumentada.

Aplicacién: La historia debe incluir momentos para gi-
rar una ruleta, cantar una cancién, resolver un reto con el
cuerpo o tocar una textura del tapete multisensorial.

7. Inclusién, equidad y representacién diversa

25 Premisa: Los persondjes deben representar maltiples
formas de ser, sentir y pensar, desafiando estereotipos
de género, raza, discapacidad o roles sociales.




Aplicacién: Mostrar que tanto nifias como nifios pueden
ser lideres, constructores, exploradores o artistas, y que
la diversidad es una fortaleza.

8. Transicién natural al juego y la experimentacién

Premisa: La historia no es un fin en si misma, sino una
puerta a la exploracién. Debe dejar sembrada una «pre-
gunta brillante>» o un reto que pueda vivenciarse con ma-
teriales del entorno.

Aplicacién: Terminar cada historia con un gesto, una pre-
gunta o una accién que motive unamicrosesiéon agil STEAM+G.

9. Vinculo afectivo con CUBI como mediador

@ Premisa: CUBI debe estar presente en todas las histo-
rias como un guia que activa el asombro, cuida el entorno,
promueve el respeto y transforma el juego en conocimiento.
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| ¥ Aplicacién: CUBI puede aparecer desde su caja y con-
~ vertirse en titere o emerger como proyeccién magica des-
de el tapete.

|0. Final abierto que celebre el descubrimiento

Premisa: Cada historia debe terminar con una invitacion
abierta a seguir creando, explorando o cuidando, sin impo-
ner un <deber ser>.

¥ Aplicacién: Usar frases como:
— «Y 14, équé harias si tuvieras una aleta de coral?>.
— «CUBI cerré su cqja, pero algo quedé flotando en el
aire: juna pregunta brillantel>.




Otros titulos del
Rubik Literario STEAM+G

protagonizados por
Super Iguana

La historia CUBI y el Juego de las Sombras que Brillan
es solo una de las muchas historias que invitan a explo-
rar los misterios del cuerpo, la luz y la adaptacién. Cada
cara del Rubik Literario STEAM+G revela una nueva
aventura con Super Iguana, el guardian de la observacién
y la transformacion.




% 4 Cara 2: Mito y leyenda biocultural STEAM+G
CUBI y la Sombra que Sabia el Color del Sol

Una leyenda sobre el arte de observar, la sabiduria que se
adapta y el poder de estar presente sin prisa.

¥ % 4 Cara 3: Cuento de hadas STEAM+G

CUBI y la Escama que Cambiaba con el Sol
Un cuento sobre los ritmos del cuerpo, los lenguqjes invisi-
bles y la sabiduria de estar presente sin apuro.

# % 4 Cara 4: Coplas y retahilas sonoras

Saper Iguana y CUBI
Versos ritmicos que celebran el calor, la sombra y la agu-
deza de quienes observan mas dlléa.
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% @ & Cara 5: Adivinanzas STEAM+G |

Super Iguana
- Desaflios poéticos y sensoriales para activar los Super-Sa-
 beres del cuerpo, el entorno y la imaginacién.

% Cara 6: Acto teatral STEAM+G

CUBI y la Sombra que Sabia Esperar

Pequefia obra teatral para titeres o dramatizacién que
ensefa el valor de pausar, observar y confiar en el ritmo
natural de las cosas.
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