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La Unién Europea aspira a que el 80% de la poblacion alcance competencias digitales basicas en
2030 (Parlamento Europeo, 2025). Ante este reto, se disefid una intervencion formativa basada en el
juego Carrera a 20 (Brousseau, 1997), en el contexto de formacién inicial docente en Educacion
Primaria. La propuesta adapta Carrera a 20 para desarrollar conocimientos de probabilidad (Gémez-
Torres et al., 2014) y contrastar dos modalidades de juego (desconectada y conectada). En la
modalidad desconectada, los participantes compiten por parejas (A/B), sumando alternativamente 1
o 2 hasta alcanzar 20 sin mas soporte que la hoja de papel. En cambio, en la modalidad conectada,
los jugadores son un humano y una maquina, esta tiltima creada con Inteligencia Artificial Generativa
(IAG) disponible en html. La experiencia piloto se llevd a cabo en abril de 2026 con cuatro futuros
docentes (P1, P2, P3 y P4). Durante la actividad, los participantes anticiparon si el juego dependia de
la suerte o de la estrategia, valoraron posiciones ganadoras, registraron rondas y extrajeron
conclusiones sobre la probabilidad de victoria en cada modalidad. Las tareas se estructuraron segin
las cuatro fases de la Teoria de Situaciones Didacticas (TSD): accion, formulacion, validacion e
institucionalizacion (Brousseau, 1997). Los resultados mostraron el transito desde interpretaciones
intuitivas de la probabilidad basadas en la suerte o la incertidumbre hacia una comprension mas
estratégica del juego. La interpretacion frecuencial aparecid en el registro de rondas; la clasica, de
forma incipiente, al reconocer las dos opciones por turno (+1 o +2); y la subjetiva, en las creencias
sobre la IAG como oponente rapido y estratégico. P2 alcanza la mayor precision al identificar la
secuencia ganadora y afirmar que, con estrategia, ganar es un “suceso seguro (100%)”. P1 reconoce
la ventaja de iniciar si se conoce la estrategia, mientras que P3 y P4 detectan regularidades por ensayo-
error sin formalizar el conocimiento matematico. En relacion con la TSD, el taller guio a los
participantes por situaciones de accion, formulacion y validacion. Los participantes exploraron el
juego, formularon conjeturas y las contrastaron con los resultados. Sin embargo, las producciones
ofrecen distinto potencial para una posterior institucionalizacion docente. P2 vincula con mayor
claridad la estrategia con la probabilidad y percibe la IAG como oponente no aleatorio: “la IA es pura
matematica, sabe como jugar”. En cambio, P1, P3 y P4 reconocen regularidades, pero no las
formalizan. Como reto final, los participantes debian disefar una tarea matematica mediada por IAG,
aunque ninguno logro elaborarla. Esto evidencia que la IAG favorece la exploracion y validacion de
estrategias, pero no garantiza conocimiento matematico sin mediacion docente.
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