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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 Bioculturales. Cada obra
es una invitacién a sofiar, jugar, explorar y crear desde
la sensibilidad de la primera infancia, 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 album funciona como un «cubo mdgico literario»> donde “
cada cara representa un género: o

— N Cara I: Historias STEAM+G: A través de cuentos
con moraleja implicita, los nifios y nifas descubren va-
lores, 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.

— 4J Cara Y: Coplas y retahilas sonoras STEAM
Estimulan el lenguqje, el ritmo, la fonologia y e| i
musical desde la ordlidad popular. ' S

— @ Cara 5: Adivinanzas STEAM+G: Fomeni'an el rozo- ;

namiento légico, la observacién y la deduccuo |

del juego de palabras.




— &9 Cara 6: Actos teatrales STEAM+G: Invitan a dra-

matizar, sentir y representar situaciones del entorno
desde la expresién corporal.

. Cada una de las 16 filas de este cubo literario estd dedicada
~ a un Super Amigo (ej. Stper Tortuga, Super 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 cudlquiera. 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 sale de la cqja, el mundo se transforma. Don-
de ofros 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
+ecnologia o la emocién. Junfos, forman una gran cons‘l‘elo-_-




Super Guacamaya: la
guardiana del COLOR, LA
MEMORIA Y LA DIVERSIDAD

(7 Sinopsis narrativa-emocional

Super Guacamaya no vuela sola: lleva en sus alas los can-
tos de los abuelos, los colores de la tierra y los re-
cuerdos de lo que no debe olvidarse. Habita entre los
cielos de la Sierra Nevada, los manglares cantores y las
playas donde la arena cuenta historias. Cuando a un lugar
le falta alegria, cuando los colores se apagan o las palabras
se extravian, Super Guacamaya aparece planeando en es-
piral, dejando una estela de luz, ritmo y memoria.




Su vuelo no es solo movimiento: es un acto de curacién
y de arte. Ella escucha el canto del rio y lo convierte en
melodia, recoge los susurros del viento y los transformaen
versos, recoge una lagrima infantil y la vuelve cometa.

Para CUBI y los demas Super Amigos, Super Guacamaya
es como una gran hermana sabia: canta cuando otros ca-
llan, da color a lo invisible y ensefia a volar sin miedo, espe-
cialmente a quienes han olvidado que tienen alas.

En el Rubik Literario STEAM+G, Super Guacamaya ins-

pira historias llenas de expresion, justicia, arte colectivo
y alegria como forma de resistencia y celebracién.

Lo

6‘{’




@ Rasgos distintivos de su personalidad

Habla cantando, baila al contar y crea con los

9J Expresiva colores del cuerpo. Le gusta dramatizar lo que
siente con palabras y movimientos.
Guarda en su plumagje saberes ancestradles,
Protectora Marth)y L
@ historias de su territorio y nombres de plantas,

de la Memoria

aves y espiritus olvidados.

Empatica

Tiene una sensibilidad especial para reconocer
lo que sienten los demas. Nombra las emociones
y las acompafa con ternura.

Se adapta a distintos ecosistemas. Va de
comunidad en comunidad llevando cuentos,
coplas y semillas de creatividad.

Donde vuela, despierta el deseo de crear,
cantar, pintar, compartir. A su paso, nacen
murales, juegos, poemas o abrazos.







& 7 cusl y el Bosque Sin Colores

Una historia sobre el arte,
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EPGSG una vez..

.. un bosque muy antiguo, lleno de arboles altos como historias
y nidos que cantaban al sol. Alli vivia la Super Guacamaya, que
cada mafana despertaba al mundo pintando el cielo con sus alas.

Un dia, CUBI aterrizé en medio del bosque, pero algo estaba mal..




Los arboles eran grises, las flores ya no i B
olian, y los colibries volaban despacito,
como si hubieran olvidado cémo bailar.

/ ¢




—d¢Adénde se fueron los colores? —pregunts CUBI,
tocando con su cara roja una hoja sin brillo.




—Se han escondido.. —susurré una ardilla—.
Dicen que nadie los recuerda.




. | r!;r“l j'i. [ .

CUBI giré su cuerpo, sacé una lupa magica de su bolsillo
azul y buscé pistas por el aire. De pronto, escuché un
aleteo fuerte y brillante..




iEra la Super Guacamayal Bajé en
espiral, dejando una estela de plumas
verdes, amarillas, rojas y azules.




—|CUBI! Los colores estéan 1'r~is";%é§,
—dijo Super Guacamaya—. Se

fueron porque nadie los nombra,
nadie los canta, nadie los juega.

[7 [ ]



—¢Y cémo los traemos de vuelta? —pregunté CUBL

La Super Guacamaya sonrié.

—Con arte, ritmo... iy emociénl



% _—«\‘; X %m
Asi comenzé la aventura:

Primero, cantaron una cancién con nombres de colores
y sonidos de pdjaros.




Luego, bailaron en ronda,
girando como dlas.




Después, dibujaron sus emociones con
tizas magicas sobre piedras dormidas.




gﬁ(o | Cada vez que alguien pintaba, cantaba
o saltaba con una pluma de color-..

(7 iuna flor brotabal

(7 luna nube se iluminabal

(7 iuna sonrisa aparecia en los arboles!



Y desde ese dia..

.. el bosque volvié a llenarse de colores que cambiaban segun
las emociones de quienes lo visitaban.




CUBI aprendié que el arte no solo decora:
también recuerda, conecta y cura.

Y la Stper Guacamayaq, feliz, alz6 el vuelo,
dejando una Gltima pluma brillante sobre el

corazén de CUBI.




&£ Moraleja:

Cuando los colores se van, el arte los puede
llamar. Y cuando cantamos juntos, el
bosque también canta.




Super Saberes STEAM+G
representados

Super Guacamaya es un persongje profundamente trans-
versal, capaz de activar maltiples habilidades. Sus Super
Saberes mas destacados son:

Usa el color, el ritmo, la narracién y la masica como

Arte lengudjes para expresar emociones, ideas, memorias
y cultura. Inspira murales colectivos, canciones
ritmicas, danzas y dibujos.

A través de los patrones de su plumgje, las
secuencias de vuelo, el conteo de plumas

(2] Matematicas _ oy _ )
y los ritmos corporales, ensefia légica, simetria,

seriacién y conteo.




& Ciencia

Invita a observar aves, ciclos de migracién, habitats
de humedal y relaciones entre las especies y los
sonidos de los ecosistemas.

23 Género

Ensefia que todos pueden crear, liderar, cantar,
curar o recordar. Su narrativa desafia estereotipos
y promueve la equidad a través del arte.




£ Guacamayas:
saberes reales para inspirar
historias STEAM+G

CIENCIA (Exploracién del entorno natural)

Son aves psitacidas, familia de los
loros, y pueden vivir mas de 50
afos en libertad.

Tienen una excelente memoria visual
y auditiva, pueden recordar rutas,
sonidos y rostros.

En el Caribe colombiano habitan
especies como la guacamaya verde
(Ara ambiguus) y la guacamaya
bandera (Ara macao).

Su plumaje contiene colores primarios
(rojo, azul, amarillo), usados también
en experimentos con mezclas de color.

Super Guacamaya es
una guardiana de la
memoria biocultural.

Puede ser una guia para
encontrar caminos perdidos

en historias STEAM.

Puede representar diversidad
de colores, culturas
y voces del territorio.

Ideal para historias de
arte, disefio, pigmentos
naturales o luz.
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TECNOLOGIA (Sonido, comunicacién,

herramientas naturales) ) %,

Imitan sonidos del entorno,
incluso la voz humana.

Super Guacamaya puede
decodificar mensajes en diferentes
lenguajes (voces, cantos, ecos).

Usan el pico como herramienta
para partir semillas, tallar
madera o trepar.

Puede inspirar inventos infantiles
con los cubos de redlidad
aumentada o desafios de disefio
con materiales naturales.

En algunos estudios se ha visto
que aprenden por observacién

(aprendizqje social).

Puede protagonizar historias
de ensefianza colaborativa
entre especies.

E INGENIERIA (Nidos, vuelo vy adop'l"qéié_l."\*:

Hacen sus nidos en arboles

huecos, cuevas o rocas. Necesitan
estructuras estables y protegidas.

Super Guacamaya pue
ensefiar a constru
laboratorios vo




_ Sus dlas estan disefiadas
S para vuelos largos: planean

selvas y sabanas.

y cruzan grandes distancias por

Puede ayudar a cruzar «zonas
de aprendizaje> entre un
universo del tapete y otro.

semillas y contribuyen a la
regeneracién del bosque.

A través de sus vigjes, dispersan

Puede iniciar aventuras
ecolégicas sobre cémo plantar
esperanza o conocimiento.

ARTE (Color, patrones y ritmo visual)

El patrén de colores en
sus dlas es simétrico,

Ideal para retos de simetria,
creacién de patrones
y clasificacién visual.

varia por especie.

Puede bailar para ensefiar
matematicas, o convertir vuelo
en danza visual.

Puede actuar como emisaria de
saberes ancestrales o protectora
de lenguas en peligro.
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MATEMATICAS (Patrones y secuencias)

El nimero de plumas grandes
en la cola suele ser par.

Puede contar sus plumas para
ensefiar par e impar.

Sus rutas migratorias tienen
ciclos estacionales predecibles.

Se pueden disefiar retos con
calendarios, estaciones y conteo en
el tapete.

9 GENERO (Equidad y diversidad)

activamente en la crianza.

Machos y hembras se parecen mucho:
ambos cuidan los huevos y participan

Viven en parejas o grupos que
cooperan y se cuidan entre si.

solidar‘idqd:_._ _con:

comunitar




@ ¢Cémo usar esta sintesis?

Puedes inspirarte en estos datos para crear:

— ® Historias sobre restauracién de bosques, coopera-

| cién y redes ecolégicas.

St — & Canciones con juegos de eco, simetria, secuencias
y mezcla de colores.

— ¢ Microsesiones con conteo de plumas, construccién
de nidos o seguimiento de vuelos en el tapete.

— ¢ Narraciones sobre cémo Super Guacamaya re-
cuerda lo que otros han olvidado (saberes ancestrales,

- nombres de plantas, rutas de migracién).
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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 Super Amigos
como compafieros de aventura, no como sabios distantes,
que invitan a explorar, tocar, preguntar y crear.




: —r
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2. Lenguaje narrativo sensible, simbélico y corporal

Premisa: El lengudje debe ser claro, afectivo y mul-
tisensorial, utilizando metéaforas sencillas, onomatopeyas,
repeticiones, ritmos y rimas. ]
© Aplicacién: Incorporar expresiones sonoras (ibrum/!, jzazl,
iglup!), texturas verbdles (peggjoso, rugoso), y acciones fisi-
cas (saltar, aletear, gatear) que los nifios y nifias 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 pmme-,-
ra infancia:

Inicio ® Conflicto sensorial o emocional » Desc\ubr‘iv
miento con CUBI oo
' Aplicacién: Cada historia inicia en un entorno

Multiverso, presenta un problema (como la pérdi



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

‘ Y. 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 Super Flamenco ensefia sobre
migracién y patrones de vuelo (mateméticas y ciencia),
o el Stuper Caimén sobre construir un refugio (ingenieria




© Aplicacién: Incorporar vocabulario local, referencias = 2
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 redlidad 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 diver's:féi

?J" Premisa: Los per‘soncyes deben represen‘l‘ar r_nul‘hples



@ 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-
nta o una accién que motive una microsesién agil STEAM+G.

q Vinculo afectivo con CUBI como mediador



g <
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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 invitacién
abierta a seguir creando, explorando o cuidando, sin impo-
ner un <deber ser>.

© Aplicacién: Usar frases como:

— «<¢Y 14, C',q,ué harias si tuvieras una a|e1'a de coral')
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