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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 origindles 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 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 madgico literario>»> donde
cada cara representa un género:

— &I Cara |- Historias STEAM+G: A través de cuentos
con moraleja implicita, los nifios 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:
Estimulan el lenguqje, el ritmo, la fonologia y el vinculo
musical desde la ordlidad 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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— €5 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 estd dedicada

~ a un Super Amigo (ej. Super Tortuga, Super Guacamaya,

— . Stper Mono...), lo que permite navegar de forma transver-

" sdl 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.

" Lrad




Cuando CUBI sale 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.




Super Mono: el guardian
curioso de los bosques
riberenos

W Sinopsis narrativa-emocional

En lo mas alto de los arboles que abrazan el rio, donde la
brisa huele a fruta y los manglares cuentan secretos, salta
y juega el mas pequefio de los guardianes del Multiverso de

CUBI: Super Mono.

Su cuerpo es ligero como una idea brillante y su risa suena
como tambor de ramita. Pero no te dejes engafiar por su
tamafio: guarda en su mirada la sabiduria de los puentes

& 2
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invisibles, esos que se construyen entre ramas.. y también
entre corazones.

Super Mono es inquieto, ingenioso y juguetén. Le encanta
resolver problemas con lo que encuentra en la naturaleza:
una liana se convierte en columpio; una hoja, en techo; una
piedra, en tfambor.

Cuando alguien se siente perdido, él no da respuestas: pro-
pone un juego, una pregunta, un salto inesperado. Y casi
siempre, funciona.

Para CUBI, Super Mono es un cémplice y compafiero clave
en los desafios de légica, cuerpo y creacién colectiva. Jun-
tos trepan ideas, construyen caminos con objetos cotidia-
nos y descubren formas nuevas de mirar el mundo.

En los cuentos del Rubik Literario STEAM+G, Super Mono

siempre estd donde se necesita imaginacién, trabajo en
equipo, movimiento, ingenio y risa como herramientas
de transformacién.




®s Rasgos distintivos de su personalidad

Rasgo Descripcién narrativa y pedagégica

No se queda quieto. Pregunta, explora,
@ Curioso observa desde lo alto. Cada sonido, forma
o sombra es una pista para crear.

Resuelve retos con lo que tiene a mano.
) Creativo e ingenioso | Transforma ramas en puentes y problemas
en juegos.

Se comunica con el cuerpo, los gestos
Agil y expresivo y el ritmo. Invita a trepar, saltar, imitar

y jugar.

Cree en hacer las cosas juntos. Propone
Cooperativo juegos donde todos y todas tienen un
rol importante.

Percibe si alguien esta triste o confundido,
O Sensible y empdatico | y le invita a moverse, reir o inventar
algo nuevo.







I-listrio
STEAM+G:

CUBI y el Puente de los
Monitos Saltarines

4 Una historia sobre la
cooperacién, la creatividad
y la solucién de retos usando
el cuerpo y la imaginacién.




Q% Erose una vez..

.. un rincén del Multiverso de CUBI donde el bosque bailaba
con el rio. Era un lugar lleno de ramas como caminos, hojas que
crujian con secretos, y arboles que tocaban las nubes con la
punta de sus dedos.







—iOh, nol —dijo CUBI—. iEl puente se
ha rotol ¢Cémo cruzaré el rio?

2|



Buscé piedras, pero eran muy redondas. Probé con su
cuerda mdgica, pero se enredaba en las ramas. Entonces..
jescuché un chillido juguetén desde lo altol




—iiUi-ui-uiiiill INo necesitas puente si sabes saltar!

Era el Saper Mono, balanceandose entre los arboles
con su cola enroscada como espiral de ideas.

. ® —Brincar también es construir— dijo Saper Mono.




—¢Y si lo armamos
juntos? —propuso CUBL.



Entonces, empezé la gran aventura: Buscaron
ramas fuertes y hojas grandes.










Y mientras trabagjaban, saltaban, reian,
se ayudaban y se turnaban.




Los colibries daban ideas. Las ardillas llevaban
trocitos de liana. Incluso los caracoles ayudaron
marcando los bordes con babas brillantes.




En vez de un puente recto.. iconstruyeron un Puente Saltarin!
Una ruta de tronquitos en el aire que solo se podia cruzar
jugando en equipo, saltando con ritmo y confianza.

30



& Cuando fodo estuvo listo..

CUBI cruzé dando brinquitos, haciendo
sonidos de tambor con sus pies:




iTu-tu-tul iClac-clac-clac! iJu-juml

Al otro lado, giré y aplaudié. Stuper
Mono le guifié un ojo desde una rama:

—iNo todo se hace con planos! A veces,
la mejor idea.. se salta.

AT - St SN P




PY Moraleja:

Construir no siempre es con ladrillos y reglas, a veces
se construye con juego, risas y confianza.




Super Saberes
STEAM+G representados
por Super Mono

Stper Mono es un activador de saberes que integran
cuerpo, mente y entorno. Sus habilidades destacan en los
siguientes campos:

B Ty Construccién de puentes, refugios y rutas con
Ingenieria ; S g :
materiales naturales. Disefio de soluciones en equipo.




& Ciencia

Observacién del comportamiento de animales, huellas,
plantas y sonidos en el ecosistema riberefio.

Arte

Usa el cuerpo para crear formas, ritmos
y secuencias. Juega con sombras, sonidos
y objetos del entorno.

?J Género

Promueve juegos equitativos y sin estereotipos.
Cree en la diversidad de roles, habilidades
y formas de expresarse.




Mono titi cabeciblanco:
saberes reales para historias

STEAM+G con Super Mono

£ CIENCIA (Biodiversidad, habitat y

comportamiento)

Es una especie endémica de Colombia. | Super Mono puede

Se encuentra en peligro critico de representar la urgencia de
extincién. Vive principalmente en los cuidar lo pequefio, lo unico
bosques del Caribe, como la ribera y lo local. Perfecto para
del rio Magdalena. cuentos de conservacioén.

]
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Mide apenas de 20 a 25 cm, iy
pesa menos de S00 grl Su tamafio
lo convierte en un explorador agil
y silencioso.

Ideal para historias donde lo
«pequefio> soluciona grandes
retos a través del ingenio.

Tiene una melena blanca muy
llamativa, que lo hace parecer un
sabio del bosque.

Puede personificar la
memoria o la sabiduria
ancestral infantil.

TECNOLOGIA (Comunicacién y aprendizaje)

Utiliza una amplia gama de
sonidos para comunicarse:
chillidos, silbidos y trinos.

Super Mono puede decodificar
«lengugjes del bosque> o enviar
mensajes cifrados por el viento.

Aprende por observacién
e imitacién. Son expertos en
«aprender haciendo>.

Ideal para misiones de tipo
aprendizaje colaborativo por retos.

Se comunican también
con expresiones faciales y
posturas corporales.

Inspirador para juegos de
mimica, teatro de sombras
o lengugje sin palabras.




E INGENIERIA (Movilidad, desplazamiento y nidos)

Dato curioso Aplicacién narrativa STEAM+G

Se desplaza brincando entre Puede protagonizar desafios de
ramas con precisién, usando la l6gica espacial: cémo cruzar,
cola para equilibrarse. construir o conectar espacios altos.

| No construye nidos propios, Ideal para actividades de
- | sino que usa cavidades o zonas disefio de refugios colaborativos
protegidas del entorno. o reciclados en el aula.

ARTE (Patrones, formas y expresividad)
Dato curioso Aplicacién narrativa STEAM+G

Tiene una cara expresiva,
con 0jos vivos y gran
variedad de movimientos.

Puede ensefiar emociones a través
del dibujo, el teatro o los titeres.

Su peldje tiene patrones Perfecto para actividades con
contrastantes: blanco brillante simetrias, contrastes, recortes
| y marrén oscuro. y disefio de mascaras.

Bt




MATEMATICAS (Secuencias y agrupaciones)

Dato curioso Aplicacién
narrativa STEAM+G

Vive en grupos pequefios Ideal para juegos de

y cooperativos (de tres a nueve conteo, roles cooperativos
individuos) donde todos ayudan y formacién de

a cuidar a las crias. equipos de trabgjo.

Su desplazamiento se da en secuencias | Puede inspirar juegos de
l6gicas para protegerse (va el mas agil | orden légico, rutinas seguras
primero y el cuidador al final). y patrones de movimiento.

o GENERO (Roles compartidos y cooperacién)

Dato curioso Aplicacién narrativa STEAM+G

Tanto los machos como las Perfecto para reforzar la
hembras participan en el corresponsabilidad y la equidad de
cuidado de las crias. roles en cuentos y dramatizaciones.

Los jévenes del grupo cuidan | Inspirador para cuentos donde
a sus hermanitos menores Super Mono ensefia a cuidar como un
"y aprenden a hacerlo jugando. | hermano mayor curioso y afectivo. |

o




¥ Actividades STEAM+G sugeridas

Dimensién Aplicaciones

Identificacién de habitats, cuidado de especies en

Ciencia i ] 3
peligro, ciclos de vida.

Simulacién de sistemas de comunicacién natural,
construccién de dispositivos de sefial.

Tecnologia

Desafios de movilidad, equilibrio, paso de obstéaculos,

I ieri
ngenieria refugios sostenibles.

Juego expresivo, dramatizacién, creacién de
antifaces y persongjes.

Conteo de ramas, secuencias de salto,

Matematicas )
rutinas y turnos.

Colaboracién igualitaria en el cuidado, sin

Género
estereotipos de fuerza o ternura.




Ideas narrativas basadas en los datos

l. El Mensaje de los Mil Chillidos: Saper Mono debe en-
sefiar a CUBI a interpretar un mensqgje urgente del
bosque usando solo sonidos y gestos.

2.El Puente de Ramas Invisibles: Juntos deben cons-

truir un camino entre arboles usando equilibrio, légica

y ayuda de los deméas animales. ¥
3.La Escuela de los Hermanitos del Bosque: Super
Mono lidera una escuela natural para ensefiar a otros

cémo cuidar a los mas pequefos sin olvidar el juego.
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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 nifos y niRas son cientificos naturales, observado-
res natos y creadores de hipétesis.

Aplicacién: Presentar a los persongjes Super Amigos
como companeros 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 (pegajoso, 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 primera

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 ludica 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 Stper Flamenco ensefia sobre
migracién y patrones de vuelo (mateméaticas 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.



V' 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-
letq, 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

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




V' 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 una microsesion 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 caja y con-
vertirse en titere o emerger como proyeccién magica des-
de el tapete.

|0. Final abierto que celebre el descubrimiento

7" 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 queds flotando en el
aire: juna pregunta brillantel>.




Otros titulos del
Rubik Literario
STEAM+G protagonizados
por Super Mono

Esta historia hace parte de una coleccién literaria expan-
dida, donde cada cara del Rubik Literario STEAM+G revela
una nueva historia sobre la cooperacién, la creatividad vy la
solucién de retos usando el cuerpo y la imaginacién. Descu-
bre los demas titulos.

g P




# 4 Cara 2: Mito biocultural STEAM+G

CUBI y el Puente Invisible de los Monitos Saltarines
Una leyenda del rio que ensefia a construir con el cuerpo,
la mente y el corazén.

¥ & 4 Cara 3: Cuento de hadas STEAM+G

CUBI y los Puentes que Salian de la Risa
Un cuento de hadas sobre la creatividad, la cooperacién

y el poder de saltar juntos.

W@ & 4 Cara Y: Coplas y retahilas sonoras STEAM+G
Saper Titi y CUBI

Un repertorio de voces para la promocién del aprendi-
zaje y la creatividad en nifios y nifias a través del juego
y la exploracién




» @ W Cara S: Adivinanzas STEAM+G

Super Mono
Desafios poéticos para activar los Super Saberes con Su-
per Mono como guia ingenioso y juguetén.

3 # Cara 6: Acto teatral STEAM+G
G o CUBI y el Juego del Puente ImpOSib|e

Pequefia obra teatral para titeres o dramatizacién que
invita a la promocién de la creatividad, la cooperacién y la
resolucién de problemas en nifios y nifas a través del juego
y la expl‘c?r‘acién.
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