
Ejemplo2. Se lanza un par de dados. Se define la variable aleatoria X 

como la suma de las puntuaciones obtenidas. Hal lar la función de 

probabi l idad, la esperanza matemática y la varianza  

 

 

 

 

 

 

 

 

Ejemplo. Un jugador lanza un dado corriente. Si sale número primo, 

gana tantos cientos de euros como marca el dado, pero si  no sale 

número primo, pierde tantos cientos de euros como marca el dado. 

Determinar la función de probabi l idad y la esperanza matemática del 

juego. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Calcular las siguientes probabi l idades: 

p (X < 4.5) 

p (X < 4.5) = F (4.5) = 0.9  

p (X ≥ 3) 

p (X ≥ 3) = 1 - p(X < 3) = 1 - 0.4 = 0.6  

p (3 ≤ X < 4.5) 

p (3 ≤ X < 4.5) = p (X < 4.5) - p(X < 3) = 0.9 - 0.4 =  0.5  

 


