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SINOPSIS: CUBI y sus Súper 
Amigos: Rubik Literario 

STEAM+G

El Rubik Literario STEAM+G es un álbum infantil ilustradoálbum infantil ilustrado 
que reúne 96 obras originales de literatura infantil —orga-
nizadas en seis géneros clave— inspiradas en el Multiverso Multiverso 
de CUBI y sus 16 Super Amigos Bioculturales. de CUBI y sus 16 Super Amigos Bioculturales. Cada obra 
es una invitación a soñar, jugar, explorar y crearsoñar, jugar, explorar y crear desde 
la sensibilidad de la primera infancia, integrando narrati-
vas sonoras, visuales, táctiles y simbólicas que activan los 
Super-Saberes del enfoque STEAM+G: Ciencia, Tecnología, 
Ingeniería, Arte, Matemáticas y Género.
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El álbum funciona como un «cubo mágico literario» donde 
cada cara representa un género:cada cara representa un género:

	–  Cara 1: Historias STEAM+G:Cara 1: Historias STEAM+G: A través de cuentos 
con moraleja implícita, los niños y las niñas descubren 
valores, curiosidades científicas y emociones.
	–  Cara 2: Mitos y leyendas bioculturales STEAM+G:Cara 2: Mitos y leyendas bioculturales STEAM+G: 
Rescatan saberes ancestrales del territorio, conectan-
do tradición oral y pensamiento crítico.
	–  Cara 3: Cuentos de hadas STEAM+G:Cara 3: Cuentos de hadas STEAM+G: Activan el 
pensamiento mágico, la imaginación y la empatía desde 
una perspectiva de equidad y diversidad.
	–  Cara 4: Coplas y retahílas sonoras STEAM+G:Cara 4: Coplas y retahílas sonoras STEAM+G: 
Estimulan el lenguaje, el ritmo, la fonología y el vínculo 
musical desde la oralidad popular.
	–  Cara 5: Adivinanzas STEAM+G Cara 5: Adivinanzas STEAM+G: Fomentan el razo-
namiento lógico, la observación y la deducción a través 
del juego de palabras.
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	–  Cara 6: Actos teatrales STEAM+G: Cara 6: Actos teatrales STEAM+G: Invitan a dra-
matizar, sentir y representar situaciones del entorno 
desde la expresión corporal.

Cada una de las 16 filas de este cubo literario está dedicada 
a un Súper Amigo (ej. Súper Tortuga, Súper Guacamaya, 
Súper Mono...), lo que permite navegar de forma transver-
sal por ecosistemas, emociones, habilidades cognitivas, ecosistemas, emociones, habilidades cognitivas, 
saberes comunitarios saberes comunitarios y retos socioambientales. retos socioambientales.
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CUBI: El Explorador 
Multisensorial del Multiverso 

STEAM+G
 Sinopsis literaria-emocional Sinopsis literaria-emocional

CUBI no es un cubo cualquiera. Es un ser mágico, multico-ser mágico, multico-
lor y sensorial,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 emoción. 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 Súper Saberes 
que duermen en cada niño y niña.
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Cuando CUBI sale de la caja, el mundo se transforma. Don-
de otros ven hojas, él ve puentes de ideas. Donde otros es-
cuchan viento, él oye melodías de preguntas. En cada rincón 
del Multiverso STEAM+G —desde el fondo del mar hasta 
la cima de una montaña nevada—, CUBI encuentra retos, 
amigos y enseñanzas que lo hacen vibrar, cambiar de color 
y compartir su magia con los demás.

CUBI no enseña desde el saber, sino desde el asombro. En 
sus aventuras, invita a sus 16 Súper Amigos Bioculturales 
a construir respuestas desde la ciencia, el arte, el juego, la 
tecnología o la emoción. Juntos, forman una gran constela-
ción de cuentos, cantos, juegos y creaciones que componen 
el Rubik Literario STEAM+G.



Súper Delfín: la navegante 
alegre de los ecos del mar

 Sinopsis narrativa-emocional Sinopsis narrativa-emocional

En el corazón del Caribe, donde el mar brilla como una 
canción líquida y los corales susurran en secreto, vive 
uno de los guardianes más sabios del Multiverso de CUBI: 
la Súper Delfín.Súper Delfín.

No es solo una nadadora veloz o una acróbata del océa-
no. Es una comunicadora de las profundidadesEs una comunicadora de las profundidades, una te-
jedora de juegos submarinos y una cuidadora incansable 
de la vida marina.
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Súper Delfín aparece cuando alguien ha olvidado cómo ex-
presarse, cómo jugar en equipo o cómo 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 invitación a descu-es una invitación a descu-
brir y conectarse con los demás.brir y conectarse con los demás.

Para CUBI, Súper Delfín 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 aprendizaje.

En las historias del Rubik Literario STEAM+G, Súper Del-
fín enseña que  la alegría también es un saber, alegría también es un saber, y que la 
ciencia, el arte y la empatía pueden viajar juntas… como olas.
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 Rasgos distintivos de su personalidad Rasgos distintivos de su personalidad

RasgoRasgo Descripción narrativa y pedagógicaDescripción narrativa y pedagógica

 Expresiva
Se comunica con sonidos, saltos, juegos de 
agua y gestos. Inspira formas de lenguaje 
más allá de las palabras.

 Inteligente  
     y cooperativa

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

 Empática Reconoce emociones ajenas, acompaña en 
silencio, escucha con todo el cuerpo.

 Dinámica y lúdica
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 corales, a los niños y a las 
niñas con sus propias emociones.
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Historia 
STEAM+G:

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

 Una historia sobre la 
escucha, el asombro y los 

misterios del océano
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 Érase una vez…Érase 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 emoción, verde de pregunta.

—¿Qué suena dentro del mar? —preguntó CUBI mientras 
acercaba su oído a una caracola. Pero la caracola solo hacía 
«shhh… shhh…», como si guardara un secreto muy antiguo.
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CUBI giró su ruleta mágica y apareció un símbolo plateado, 
como una gota en espiral. Entonces, desde lo profundo, brotó una 

silueta danzante…

¡era la Súper Delfín!

 —El mar habla... pero hay que aprender a escuchar —dijo 
la Super Delfín.
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—¿Escuchar con los oídos? —preguntó CUBI.

—No solo con ellos —respondió ella con una sonrisa de ola—. También 
se escucha con el cuerpo, con el corazón… y con burbujas.
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Juntos, se sumergieron en el agua tibia. El mar estaba triste: los 
peces nadaban en silencio, los corales parecían dormidos, y las 

olas no bailaban.

—¿Qué pasó? —preguntó CUBI.

22



 Entonces comenzó la Sinfonía Submarina…

1 .	1 .	 CUBI golpeó suavemente una piedra con una concha: ¡clinc!
2.	2.	La Super Delfín lanzó una burbuja que sonó ¡glu-glu-glu!
3.	3.	Los peces se unieron con sus aletazos: ¡flap-flap!
4.	4.	Las algas danzaron al ritmo del sonar.

—Nadie ha jugado con los sonidos del agua —dijo la Súper 
Delfín—. Se han olvidado de conversar con el mar.
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Pronto, el océano entero despertó. Las olas cantaban, los 
corales se encendieron en colores, y los cangrejos hicieron una 

fila como un tambor.
CUBI y la Súper Delfín crearon un lenguaje de agua, 

ritmo y juego. No con palabras, sino con sonidos que se 
sentían en la piel.
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 Y desde ese día…

… cada vez que un niño 
o niña escucha con el cuerpo, 

el mar responde.

A veces con una ola saltarina.

Otras, con una 
caracola que ríe.

CUBI volvió a la orilla con el 
corazón húmedo de alegría.

Ahora sabía que 
escuchar también es una 

forma de cuidar.

 Moraleja:Moraleja:

A veces no hace falta 
hablar para entender.

Escuchar con amor también 
es una ciencia del corazón.
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Súper Saberes STEAM+G 
representados por Súper 

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

Súper SaberSúper Saber Representación narrativa y pedagógicaRepresentación narrativa y pedagógica

 CienciaCiencia
Explora los sonidos submarinos, las 
cadenas alimenticias marinas, la navegación 
por ecolocalización.

 ArteArte Usa el canto como forma de comunicación emocional. 
Juega con ritmos, ecos, burbujas y patrones sonoros.
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 TecnologíaTecnología
Representa sistemas naturales de comunicación 
no verbal. Su ecolocalización es inspiración para 
tecnologías modernas.

 GéneroGénero Enseña la colaboración sin jerarquías, promoviendo 
el juego inclusivo y la expresión libre.

  MatemáticasMatemáticas
Invita a identificar secuencias de sonido 
y movimiento. Inspira conteo rítmico, lógica espacial 
y patrones circulares.
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Delfines: saberes reales  
para historias STEAM+G  

con Súper Delfín
 CIENCIA (Exploración marina, comportamiento   CIENCIA (Exploración marina, comportamiento  

y ecosistemas)y ecosistemas)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+GAplicación narrativa STEAM+G

Son mamíferos marinos 
altamente sociales, viven 
en grupos llamados 
manadas o bancos.

Súper Delfín puede guiar 
misiones cooperativas bajo el mar 
o enseñar la importancia de la 
vida en comunidad.

Respiran por pulmones en 
lugar de branquias, por lo que 
deben salir a la superficie 
para tomar aire.

Puede protagonizar retos 
rítmicos de respiración, juego 
corporal o conciencia ambiental 
sobre el oxígeno.
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Son animales muy inteligentes: 
usan herramientas, reconocen 
su reflejo y muestran empatía.

Súper Delfín puede representar 
el pensamiento lógico-emocional 
y el liderazgo basado en el 
juego y el cuidado.

Pueden dormir con un hemisferio 
cerebral despierto, ¡así siguen 
nadando mientras descansan!

Puede inspirar juegos sensoriales 
y cuentos sobre el equilibrio entre 
estar activo y descansar.

 TECNOLOGÍA (Comunicación, ecolocalización,   TECNOLOGÍA (Comunicación, ecolocalización,  
juego científico)juego científico)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+GAplicación narrativa STEAM+G

Utilizan un sistema 
llamado ecolocalización, 
emitiendo sonidos 
(clics) para orientarse 
y «ver» con el oído.

Super Delfín puede enseñar 
juegos de ecolocalización con 
sonidos y movimientos, ideal para 
integrar exploración sensorial con 
tecnología natural.

Emiten una variedad 
de sonidos y silbidos 
personalizados, como un 
«nombre sonoro» individual.

Puede guiar a niñas y niños en 
la creación de su propia «firma 
sonora» en juegos de identidad, 
voz y pertenencia.
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Se comunican usando lenguaje 
corporal: saltos, giros, 
roces y aletazos.

Ideal para dramatizaciones sin 
palabras, integración del cuerpo y el 
lenguaje emocional en microsesiones.

 INGENIERÍA (Movimiento, dinámica de grupo   INGENIERÍA (Movimiento, dinámica de grupo  
y solución de problemas)y solución de problemas)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+GAplicación narrativa STEAM+G

Se mueven de forma 
aerodinámica, con cuerpos 
diseñados para nadar 
rápido, saltar y girar.

Súper Delfín puede liderar juegos de 
desplazamiento y movimiento corporal 
controlado como estrategia de 
solución de retos.

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

Ideal para fomentar el pensamiento en 
red, la colaboración y la búsqueda de 
soluciones en grupo.

Pueden coordinar saltos 
sincronizados y movimientos 
en grupo con precisión.

Inspirador para juegos de ritmo, 
conteo en movimiento y desafíos 
lógico-motrices.
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 ARTE (Sonoridad, ritmo, danza del agua) ARTE (Sonoridad, ritmo, danza del agua)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+G Aplicación narrativa STEAM+G 

Su nado y salto crean 
figuras visuales 
y coreografías en el agua.

Súper Delfín puede enseñar 
patrones de movimiento o «bailes 
submarinos» con el cuerpo.

Algunos sonidos de delfín son 
percibidos como «música» 
natural del océano.

Puede protagonizar cuentos donde 
el mar canta o donde los corales se 
despiertan al ritmo de su voz.

 MATEMÁTICAS (Patrones, ritmo, conteo   MATEMÁTICAS (Patrones, ritmo, conteo  
y relaciones espaciales)y relaciones espaciales)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+GAplicación narrativa STEAM+G

Se comunican con secuencias 
repetidas de clics o silbidos.

Inspirador para actividades de conteo 
musical, creación de secuencias 
sonoras o juegos de ritmo lógico.

Sus movimientos tienen 
simetría (izquierda-derecha) 
y coordinación circular.

Ideal para microrretos que mezclan 
lógica espacial, ritmo y patrón con 
desplazamientos suaves.
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 GÉNERO (Cuidados compartidos, liderazgo   GÉNERO (Cuidados compartidos, liderazgo  
y juego inclusivo)y juego inclusivo)

Dato curiosoDato curioso Aplicación narrativa STEAM+GAplicación narrativa STEAM+G

Muestran comportamientos 
maternales, cooperativos 
y solidarios entre 
miembros del grupo.

Súper Delfín puede representar 
el liderazgo empático, el 
cuidado equitativo y la 
amistad sin etiquetas.

Las crías permanecen junto a sus 
madres por años, aprendiendo 
del entorno a través del juego.

Perfecto para cuentos de 
aprendizaje intergeneracional, 
juego-aprendizaje 
o herencia ecológica.

 Ideas narrativas basadas en los datos

1 .	1 .	 El Lenguaje Invisible del Mar:El Lenguaje Invisible del Mar: Súper Delfín enseña 
a CUBI cómo usar sonidos y saltos para encontrar algo 
perdido en las profundidades.

2.	2.	La Ronda del Agua: La Ronda del Agua: Súper Delfín y CUBI guían una 
danza submarina para despertar los colores dormidos 
del arrecife, usando ritmo, cuerpo y voz.
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3.	3.	Misión Burbuja:Misión Burbuja: Súper Delfín activa una búsqueda de 
soluciones ecológicas, guiando a otros animales a for-
mar una red de cuidado submarino.

 Actividades STEAM+G sugeridas Actividades STEAM+G sugeridas

SaberSaber Actividad sugeridaActividad sugerida

CienciaCiencia Observar sonidos del agua, identificar animales 
marinos, simular el ciclo del oxígeno en el mar.

TecnologíaTecnología Juegos de ecolocalización (con ojos cerrados 
y sonidos), creación de señales sonoras.

IngenieríaIngeniería Diseño de rutas o refugios submarinos con 
materiales del entorno.

ArteArte Coreografías del agua, pintura con ondas, 
juegos de burbujas.

MatemáticasMatemáticas Conteo de clics, pasos, giros o saltos; reconocimiento 
de patrones rítmicos.

GéneroGénero Roles cooperativos: todos pueden liderar, cuidar, 
escuchar, crear o proteger.
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Diez premisas metodológicas 
para la escritura de historias 

infantiles STEAM+G

1 .	1 .	 Niños y niñas como protagonistas del asombroNiños y niñas como protagonistas del asombro

 Premisa:  Premisa: Las historias deben partir del reconocimiento 
de que los niños y niñas son científicos naturales, observa-
dores natos y creadores de hipótesis.
 Aplicación:Aplicación: Presentar a los personajes Súper Amigos 

como compañeros de aventura, no como sabios distantes, 
que invitan a explorar, tocar, preguntar y crear.
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2.	2.	Lenguaje narrativo sensible, simbólico y corporalLenguaje narrativo sensible, simbólico y corporal

 Premisa: Premisa: El lenguaje debe ser claro, afectivo y mul-
tisensorial, utilizando metáforas sencillas, onomatopeyas, 
repeticiones, ritmos y rimas.
 Aplicación: Aplicación: Incorporar expresiones sonoras (¡brum!, 

¡zaz!, ¡glup!), texturas verbales (pegajoso, rugoso), y ac-
ciones físicas (saltar, aletear, gatear) que los niños y las 
niñas puedan imitar.

3.	3.	Microestructura narrativa en tres momentosMicroestructura narrativa en tres momentos

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

InicioInicio →→ Conflicto Sensorial o EmocionalConflicto Sensorial o Emocional →→ Descubri-Descubri-
miento con CUBImiento con CUBI
 Aplicación: Aplicación: Cada historia inicia en un entorno natural del 

Multiverso, presenta un problema (como la pérdida de una 
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sombra o el desequilibrio del agua) y culmina con una so-
lución lúdica y reflexiva, sin moralejas explícitas, pero con 
aprendizajes vivenciales.

4.	4.	Activación de un Súper Saber STEAM+GActivación de un Súper Saber STEAM+G

 Premisa:Premisa: Cada historia debe poner en juego una habi-
lidad o dimensión STEAM+G desde una situación concreta 
y emocionalmente significativa.
 Aplicación: Aplicación: Por ejemplo, el Súper Flamenco enseña sobre 

migración y patrones de vuelo (matemáticas y ciencia), 
o el Súper Caimán sobre construir un refugio (ingeniería 
y equidad de género).

5.	5.	Coherencia biocultural con el territorioCoherencia biocultural con el territorio

 Premisa: Premisa: Las historias deben estar arraigadas en pai-
sajes, especies, costumbres y saberes del Caribe colom-
biano y su diversidad biocultural.
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 Aplicación:  Aplicación: Incorporar vocabulario local, referencias 
a animales emblemáticos, tradiciones o lenguas originarias 
(cuando sea posible).

6.	6.	Interacción con elementos del Kit PedagógicoInteracción con elementos del Kit Pedagógico

 Premisa:  Premisa: Cada historia debe ser integrable a una expe-
riencia de juego activo con los elementos del BOX STEAM+G: 
ruleta, tapete, cartas, títeres o cubos de realidad aumentada.
 Aplicación:Aplicación: La historia debe incluir momentos para gi-

rar una ruleta, cantar una canción, resolver un reto con el 
cuerpo o tocar una textura del tapete multisensorial.

7.	7.	Inclusión, equidad y representación diversaInclusión, equidad y representación diversa

 Premisa:Premisa: Los personajes deben representar múltiples 
formas de ser, sentir y pensar, desafiando estereotipos 
de género, raza, discapacidad o roles sociales.
 Aplicación:Aplicación: Mostrar que tanto niñas como niños pueden 

ser líderes, constructores, exploradores o artistas, y que 
la diversidad es una fortaleza.
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8.	8.	Transición natural al juego y la experimentaciónTransición natural al juego y la experimentación

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

gunta, o una acción que motive una microsesión ágil STEAM+G.

9.	9.	Vínculo afectivo con CUBI como mediadorVínculo afectivo con CUBI como mediador

 Premisa:Premisa: CUBI debe estar presente en todas las histo-
rias como un guía que activa el asombro, cuida el entorno, 
promueve el respeto y transforma el juego en conocimiento.

 Aplicación:Aplicación: CUBI puede aparecer desde su caja y con-
vertirse en títere o emerger como proyección mágica des-
de el tapete.
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10.	10.	Final abierto que celebre el descubrimientoFinal abierto que celebre el descubrimiento

 Premisa:Premisa: Cada historia debe terminar con una invitación 
abierta a seguir creando, explorando o cuidando, sin impo-
ner un «deber ser».
 Aplicación:Aplicación: Usar frases como:

	– «Y tú, ¿qué harías si tuvieras una aleta de coral?».
	– «CUBI cerró su caja… pero algo quedó flotando en el 
aire: ¡una pregunta brillante!».
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Otros títulos del Rubik 
Literario STEAM+G 

protagonizados por Súper 
Delfín

Esta historia hace parte de una colección 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 sabiduría paciente de Súper Delfín. Descubre 
los demás títulos.
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     Cara 2: Mito biocultural STEAM+G Cara 2: Mito biocultural STEAM+G

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

     Cara 3: Cuento de hadas STEAM+G Cara 3: Cuento de hadas STEAM+G

CUBI y el Canto que Se Perdió en las BurbujasCUBI y el Canto que Se Perdió en las Burbujas
Un relato mágico sobre el poder de escuchar, jugar y crear 
sonidos que cuidan el mar

     Cara 4: Coplas y retahílas sonoras STEAM+G Cara 4: Coplas y retahílas sonoras STEAM+G

Súper Delfín y CUBISúper Delfín y CUBI
Un repertorio de voces del mar para cantar, jugar y pen-
sar en clave STEAM+G.
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     Cara 5: Adivinanzas STEAM+G Cara 5: Adivinanzas STEAM+G

Súper DelfínSúper Delfín
Desafíos poéticos para activar los Súper Saberes del mar, 
con Súper Delfín como guía con ritmo y emoción.

   Cara 6: Acto teatral STEAM+G Cara 6: Acto teatral STEAM+G

CUBI y la canción escondida del marCUBI y la canción escondida del mar
Pequeña obra teatral para títeres o dramatización 
que invita a representar los sonidos del mar y el amor 
como superpoder.
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