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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 Bioculturdles. 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 4lbum funciona como un «cubo madgico literario>»> donde
cada cara representa un género:

— &1 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.

— 4J Cara Y: Coplas y retahilas sonoras STEAM+G: 4
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
del juego de palabras.
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— ¥ 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 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 cqja 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.




e

Cuando CUBI sale de la cqja, el mundo se transforma. Don-
de otros ven hojas, ¢l 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 |6 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 Delfin: la navegante
alegre de los ecos del mar

Sinopsis narrativa-emocional

En el corazén del Caribe, donde el mar brilla como una
cancién liquida y los corales susurran en secreto, vive
uno de los guardianes mas sabios del Multiverso de CUBI:
la Saper Delfin.

No es solo una nadadora veloz o una acrébata del océa-
no. Es una comunicadora de las profundidades, una te-
jedora de juegos submarinos y una cuidadora incansable

de la vida marina.




Super Delfin aparece cuando alguien ha olvidado cémo ex-
presarse, cémo jugar en equipo o cdmo escuchar sin pa-
labras. Nada cerca, da un salto alegre y lanza una burbuja
brillante que contiene una pista, una nota o una pregunta.
Su canto no es solo un sonido: es una invitacién a descu-
brir y conectarse con los demés.

Para CUBI, Super Delfin es una amiga que no necesita mu-
chas palabras para ser entendida. Juntos exploran los se-
cretos del agua, traducen corrientes en ideas y convierten
el movimiento en aprendizgje.

En las historias del Rubik Literario STEAM+G, Saper Del-

fin ensefa que la alegria también es un saber, y que la
ciencia, el arte y la empatia pueden vigjar juntas.. como olas.




Rasgos distintivos de su personalidad

7 Expresiva

Se comunica con sonidos, saltos, juegos de
agua y gestos. Inspira formas de lenguaje
mas alla de las palabras.

Inteligente
y cooperativa

@

Aprende réapido, trabaja en equipo
y sabe resolver problemas complejos del
entorno natural.

% Empatica

Reconoce emociones gjenas, acompafia en
silencio, escucha con todo el cuerpo.

C Dinamica y ladica

Disfruta el movimiento, las sorpresas y el
aprendizaje a través del juego.

£ ) Conectora de mundos

Une el agua dulce con la salada, a los
peces con los coradles, a los nifios y a las
nifas con sus propias emociones.







I-Iisria
STEAM+G:

Cara 1. Historia: CUBI
y el Susurro de las Olas

Una historia sobre la
escucha, el asombro y los

misterios del océano ”




€ Erase una vez..

.. en una orilla donde la arena cantaba y el cielo tocaba el agua
con su reflejo, CUBI caminaba sobre conchitas brillantes. Sus
caras cambiaban de color con cada paso: azul de asombro, rojo
de emocién, verde de pregunta.

—¢Qué suena dentro del mar? —pregunté CUBI mientras
acercaba su oido a una caracola. Pero la caracola solo hacia
«shhh... shhh..>>, como si guardara un secreto muy antiguo.

auw“__\\_




CUBL giré su ruleta m¢ > platea
como una gota en espiral. Entonces, desde lo profundo, broté una
silueta danzante..

iera la Super Delfinl

® —El mar habla.. pero hay que aprender a escuchar —dijo
la Super Delfin.




—¢Escuchar con los oidos? —pregunté CUBI.

—No solo con ellos —respondié ella con una sonrisa de ola-. También
se escucha con el cuerpo, con el corazén.. y con burbujas.

Lt




Juntos, se sumergieron en el agua tibia. El mar estaba triste: los
peces nadaban en silencio, los corales parecian dormidos, vy las
olas no bailaban.

—¢Qué pasé? —pregunté CUBL.




4 Entonces comenzé la Sinfonia Submarina...

|. CUBI golpeé suavemente una piedra con una concha: iclinc!/
2.La Super Delfin lanzé una burbuja que soné iglu-glu-glu/
3.Los peces se unieron con sus aletazos: iflap-flap!

H.Las algas danzaron al ritmo del sonar.
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- Pronto, el océano entero desperté. Las olas cantaban, los

corales se encendieron en colores, y los cangrejos hicieron una

fila como un tambor.

CUBI y la Super Delfin crearon un lengudje de agua,
ritmo y juego. No con palabras, sino con sonidos que se
sentian en la piel.




@# Y desde ese dia...

.. cada vez que un nifio
o nifka escucha con el cuerpo,
el mar responde.

A veces con una ola saltarina.

Otras, con una
caracola que rie.

CUBI volvié a la orilla con el
corazén himedo de alegria.

Ahora sabia que
] escuchar también es una
forma de cuidar.

Moraleja:

A veces no hace falta
hablar para entender.

Escuchar con amor también
es una ciencia del corazén.



Super Saberes STEAM+G
representados por Super
Delfin

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

Explora los sonidos submarinos, las
9 Ciencia cadenas alimenticias marinas, la navegacion
por ecolocalizacién.

Usa el canto como forma de comunicacién emocional.
Juega con ritmos, ecos, burbujas y patrones sonoros.

9 Arte




Representa sistemas naturales de comunicacion

Tecnologia | no verbadl. Su ecolocalizacién es inspiracién para
tecnologias modernas.
Ensefia la colaboracién sin jerarquias, promoviendo
?J Género . o Cpe |
el juego inclusivo y la expresion libre.
Invita a identificar secuencias de sonido
] Mateméticas y movimiento. Inspira conteo ritmico, légica espacial

y patrones circulares.

: ¥
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Delfines: saberes reales
para historias STEAM+G
con Super Delfin

CIENCIA (Exploracién marina, comportamiento
y ecosistemas)

Son mamiferos marinos Super Delfin puede guiar
altamente socidles, viven misiones cooperativas bajo el mar
en grupos llamados o ensefiar la importancia de la
manadas o bancos. vida en comunidad.

Respiran por pulmones en Puede protagonizar retos

lugar de branquias, por lo que ritmicos de respiracién, juego
deben sdlir a la superficie corporal o conciencia ambiental
para fomar aire. sobre el oxigeno.




Super Delfin puede representar

Son animales muy inteligentes: : e )
el pensamiento l6gico-emocional

usan herramienfas, reconocen

I i |
su reflejo y muestran empatia. y el liderazgo basado en e

juego vy el cuidado.

Pueden dormir con un hemisferio | Puede inspirar juegos sensoriales
cerebral despierto, iasi siguen y cuentos sobre el equilibrio entre

nadando mientras descansanl! estar activo y descansar.

TECNOLOGIA (Comunicacién, ecolocalizacién,

juego cientifico)

Utilizan un sistema Super Delfin puede ensefar

llamado ecolocalizacion, juegos de ecolocalizacién con A
emitiendo sonidos sonidos y movimientos, ideal para i
(clics) para orientarse integrar exploracién sensorial con

y <ver> con el oido. tecnologia natural.

Emiten una variedad Puede guiar a nifias y nifios en

de sonidos y silbidos la creacién de su propia «firma

personalizados, como un sonora> en juegos de identidad,

«nombre sonoro> individual. | voz y pertenencia. R




s

Se comunican usando lengugje
corporal: saltos, giros,
roces y aletazos.

Ideal para dramatizaciones sin
palabras, integracién del cuerpo vy el
lenguaje emocional en microsesiones.

= INGENIERIA (Movimiento, dinamica de grupo

y solucién de problemas)

Se mueven de forma
aerodindmica, con cuerpos
disefiados para nadar
répido, saltar y girar.

Super Delfin puede liderar juegos de
desplazamiento y movimiento corporal
controlado como estrategia de
solucién de retos.

Las manadas cooperan para
cazar, cuidar a las crias
y explorar nuevos territorios.

Ideal para fomentar el pensamiento en
red, la colaboracién y la busqueda de
soluciones en grupo.

Pueden coordinar saltos
sincronizados y movimientos
en grupo con precision.

Inspirador para juegos de ritmo,
conteo en movimiento y desafios
l6gico-motrices.




—

ARTE (Sonoridad, ritmo, danza del agua)

Su nado y salto crean Super Delfin puede ensefiar
figuras visudles patrones de movimiento o «bailes
y coreografias en el agua. submarinos> con el cuerpo.

Algunos sonidos de delfin son | Puede protagonizar cuentos donde
percibidos como «musica> el mar canta o donde los coradles se
natural del océano. despiertan al ritmo de su voz.

MATEMATICAS (Patrones, ritmo, conteo

y relaciones espaciales)

i o

Inspirador para actividades de conteo
) , g musical, creacién de secuencias

repetidas de clics o silbidos. : ; 5

#F sonoras o juegos de ritmo légico.

Se comunican con secuencias

Sus movimientos tienen Ideal para microrretos que mezclan
simetria (izquierda-derecha) | légica espacial, ritmo y patrén con

y coordinacién circular. desplazamientos suaves.

o




o GENERO (Cuidados compartidos, liderazgo
y juego inclusivo)

Muestran comportamientos Super Delfin puede representar
maternales, cooperativos el liderazgo empatico, el

y solidarios entre cuidado equitativo y la
miembros del grupo. amistad sin etiquetas.

: , Perfecto para cuentos de
Las crias permanecen junto a sus

madres por afos, aprendiendo
del entorno a través del juego.

aprendizaje intergeneracional,
juego-aprendizaje

o herencia ecolégica.

Ideas narrativas basadas en los datos

l. El Lenguaje Invisible del Mar: Super Delfin ensefia
a CUBI cémo usar sonidos y saltos para encontrar algo
perdido en las profundidades.

2.La Ronda del Agua: Saper Delfin y CUBI guian una
danza submarina para despertar los colores dormidos

del arrecife, usando ritmo, cuerpo y voz.

ek _’.*?_ -:‘1-2-.‘-'_
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3.Misién Burbuja: Saper Delfin activa una busqueda de
soluciones ecolégicas, guiando a otros animales a for-
mar una red de cuidado submarino.

C Actividades STEAM+G sugeridas

Saber
o Observar sonidos del agua, identificar animales
iencia 3

marinos, simular el ciclo del oxigeno en el mar.

Tecnolod Juegos de ecolocalizacién (con ojos cerrados

ecnologia ) 3
sonidos), creacién de sefales sonoras.
9 y sonidos) d |
: Disefio de rutas o refugios submarinos con

Ingenieria :
materiales del enforno. e

Art Coreografias del agua, pintura con ondas,

e : .

juegos de burbujas.
Conteo de clics, pasos, giros o saltos; reconocimiento

Matematicas ’ ’ ’
de patrones ritmicos.

Ge Roles cooperativos: todos pueden liderar, cuidar, _

nero o

escuchar, crear o proteger. ao e
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Diez premisas metodologicas
para la escritura de historias
infantiles STEAM+G

l. Nifios y nifias como protagonistas del asombro

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

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




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

---------




sombra o el desequilibrio del agua) y culmina con una so-
lucién ladica y reflexiva, sin moralejas explicitas, pero con
aprendizdjes 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 (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 pai- &
sajes, especies, costumbres y saberes del Caribe colom-
biano y su diversidad biocultural.




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 expe-
riencia de juego activo con los elementos del BOX STEAM+G:
ruletq, 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

95 Premisa: Los personajes deben representar multiples
formas de ser, sentir y pensar, desafiando estereotipos
de género, razaq, discapacidad o roles socidles.

Aplicacién: Mostrar que tanto nifias como niflos 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.

Aplicaci6n= Terminar cada historia con un gesto, una pre-
gunta, o una accién que motive unamicrosesion 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.

Aplicacién: CUBI puede aparecer desde su cqja 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, équé harias si tuvieras una aleta de coral?>.
— «CUBI cerré su cqja.. pero algo quedé flotando en el
aire: juna pregunta brillantel>.

®

B



Otros titulos del Rubik
Literario STEAM+G

protagonizados por Super
Delfin

Esta historia hace parte de una coleccién literaria expan-
dida, donde cada cara del Rubik Literario STEAM+G revela
una nueva historia, género y aventura vinculada al mundo
marino y a la sabiduria paciente de Super Delfin. Descubre
los demas titulos.




® 4 Cara 2: Mito biocultural STEAM+G

CUBI vy el Silencio que se Escondi6 en el Mar
Una leyenda ancestral sobre la memorig, los ciclos natura-
les y la necesidad de proteger y cuidar el medio ambiente.

¥ ® 4 Cara 3: Cuento de hadas STEAM+G
CUBI y el Canto que Se Perdié en las Burbujas

Un relato magico sobre el poder de escuchar, jugar y crear
sonidos que cuidan el mar

@ ® 4 Cara Y: Coplas y retahilas sonoras STEAM+G
Saper Delfin y CUBI

Un repertorio de voces del mar para cantar, jugar y pen-

sar en clave STEAM+G.
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P @ & Cara 5: Adivinanzas STEAM+G

Super Delfin
Desafios poéticos para activar los Super Saberes del mar,
con Super Delfin como guia con ritmo y emocién.

® Cara 6: Acto teatral STEAM+G st

CUBI y la cancién escondida del mar

Pequefia obra teatral para titeres o dramatizacién
que invita a representar los sonidos del mar y el amor
como superpoder.




Se disefié y diagramé en la Editorial Unimagdalena.
Se imprimié en los tadlleres de Xpress Estudio Gréafico y Digital S.AS.
carrera 69H n: 77-40. Bogota D.C., Colombia.

En su composicién se utilizaron caracteres Kidos y KG Primary Penmanship.
Su portada va en papel esmaltado 300 gramos
y las paginas interiores en papel mate 200 gramos.
Formato 20 x 20 cm.



	SINOPSIS: CUBI y sus Súper Amigos: Rubik Literario STEAM+G
	CUBI: El Explorador Multisensorial del Multiverso STEAM+G
	Súper Delfín: la navegante alegre de los ecos del mar
	Historia STEAM+G:
	Súper Saberes STEAM+G representados por Súper Delfín
	Delfines: saberes reales para historias STEAM+G con Súper Delfín
	Diez premisas metodológicas para la escritura de historias infantiles STEAM+G
	Otros títulos del Rubik Literario STEAM+G protagonizados por Súper Delfín

