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คณิตศาสตร์เพ่ิมเตมิ 6 การแจกแจงความน่าจะเป็นเบือ้งต้น 

บทที่ 1  
ตัวแปรสุ่มและความหมายของตัวแปรสุ่ม 

__________________________________________________________________________________ 

1. ความหมายของตัวแปรสุ่มและชนิดของตัวแปรสุ่ม

การทดลองสุ่มหรือการทดลองใดๆ ที่เราไม่ทราบผลการทดลองล่วงหน้าจนกว่าจะเสร็จสิ้นการทดลอง แล้วจึง
จะทราบผลที่แน่นอน เช่น 

ในการโยนเหรียญเที่ยงตรง 1 เหรียญ 3 ครั้ง 

ให้  S แทนปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มนี้ 

จะได้  S = {HHH, HHT, HTH, HTT, THH, THT, TTH, TTT} 

ซ่ึง n(S) = 8 

ให้  0 1 2 3E , E , E , E  แทนเหตุการณ์ที่เหรียญขึ้นหัว 0, 1, 2, 3 เหรียญตามล าดับ 

จะได้ว่า  0 1 2 3
1 3 3 1

P(E ) , P(E ) , P(E ) , P(E )
8 8 8 8

   

จากสถานการ์ข้างต้น จะเห็นว่าสิ่งที่สนใจไม่ใช่หน้าของเหรียญที่ปรากฎในการโยนเหรียญแต่ละครั้ง แต่สนใจ
จ านวนครั้งที่เหรียญขึ้นหัวในการทดลองสุ่มนี้ ซึ่งมีค่าท่ีเป็นไปได้ 4 ค่า คือ 0, 1, 2 และ 3  โดยจะยังไม่ทราบว่าค่าท่ี
ได้จริงๆ คือค่าใดจนกว่าจะเสร็จสิ้นการทดลองสุ่ม 

ถ้าให้ X แทนจ านวนเหรียญที่ขึ้นหัวจากการโยนเหรียญ 3 ครั้ง 
จึงอาจก าหนดฟังก์ชัน X จากปริภูมิตัวอย่าง S ไปยังเซต {0, 1, 2, 3}  
เพ่ือแปลงผลลัพธ์ที่อาจเป็นไปได้ทั้งหมดของการทดลองสุ่มให้อยู่ในรูปตัวเลข โดยก าหนดให้ 

X(HHH) = 3 X(HHT) = 2  X(HTH) = 2  X(HTT) = 1 
X(THH) = 2  X(THT) = 1  X(TTH) = 1  X(TTT) = 0 

การทอดลูกเต๋า หรือการโยนเหรียญ เมื่อพิจารณาการทอดลูกเต๋า 1 ลูก 1 ครั้ง 
ก าหนดให้ Y แทนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น Y อาจจะมีค่าเท่ากับ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6  

เราจะเรียกตัวแปร X หรือ Y ในที่นี้ว่า ตัวแปรสุ่ม (random Variable) 



คณิตศาสตร์เพ่ิมเตมิ 6 การแจกแจงความน่าจะเป็นเบือ้งต้น 

ตัวแปรสุ่ม (Random variable)  ตัวแปรที่ก าหนดค่าให้กับผลการทดลองที่เกิดขึ้นโดยที่ค่าเหล่านั้น อา
จะเป็นค่าจริง หรือฟังก์ชันที่มีค่าจริงก็ได้  ในทางสถิติมักใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษตัวพิมพ์ใหญ่แทนเหตุการณ์ที่
เกิดข้ึนในการทดลองสุ่มหนึ่ง ๆ โดยเหตุการณ์นี้จึงเรียกจึงเรียกตัวอักษรนั้น ๆ ว่า "ตัวแปรสุ่ม" 

ถ้ารวมทุกๆเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้ในการทดลองสุ่มเข้าเป็นเซตแล้ว จะเรียกเซตนั้นว่าเป็น ปริภูมิตัวอย่าง 
(Sample Space) ซ่ึงเราจะแทนด้วยสัญลักษณ์ S 

“ ดังนั้นตัวแปรสุ่มจึงเป็นฟังก์ชันที่เปลี่ยนทุก ๆ เหตุการณ์ในปริภูมิตัวอย่างให้เป็นตัวเลขนั่นเอง ” 

ก ำหนดให้  S แทนปริภูมิตัวอย่ำง 

Measurement Space 

Sample Space 

ตัวอย่างของตัวแปรสุ่ม เช่น 

 หากโยนเหรียญ 2 อัน 1 ครั้ง

ก าหนดให้ X แทนจ านวนเหรียญที่ขึ้นก้อย ดังนั้นค่าของ X ที ่เป็นไปได้คือ 0, 1 หรือ 2

 กล่องใบหนึ่งมีลูกบอลสีแดง 4 ลูก สีด า 3 ลูก สุ่มหยิบลูกบอลมา 2 ลูก โดยหยิบทีละลูกแล้วไม่ใส่คืน

ก าหนดให้  Y คือ จ านวนลูกบอลสีแดงท่ีหยิบได้ดังนั้นค่าของ Y ที่เป็นไปได้คือ 0,1 หรือ 2

 ในการชั่งน้ าหนักของเด็กแรกเกิดท่ีคลอด ณ โรงพยาบาลแห่งหนึ่ง

ก าหนดให้ Z แทนน้ าหนักของ เด็กแรกเกิด ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้คือ 0 < Z < 8000 กรัม

ตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชัน มีค่าเป็นเลขจ านวนจริง โดยค่าของมันถูกก าหนดโดยผลลัพธ์ที่ เป็นไปได้ทั้งหมด
ของการทดลองสุ่ม หรืออาจกล่าวได้ว่า ตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชันที่ มีโดเมน (Domain) เท่ากับ Sample 
Space และมีพิสัย (Range) เป็นเซตย่อยของจ านวนจริง 


s

X

X(s)
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ตัวแปรสุ่มแบ่งออกเป็น 2 ชนิดดังนี้ 

ตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง (Discrete random variable) 

ตัวแปรสุ่ม X เป็นตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง ก็ต่อเมื่อ เรนจ์ของฟังก์ชันของตัวแปรสุ่มเป็นสับเซตของจ านวนนับ 
หรือาจกล่าวได้ว่าทุกๆค่าของ X ถูกก าหนดได้ด้วยจ านวนนับใดๆ 

ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มแบบไม่ต่อเนื่อง ค่าของ X จะมีค่าได้เพียงบางค่าและค่าไม่ต่อเนื่องกัน มักจะเป็นจ านวน
นับ โดยจ านวนค่าที่เป็นไปได้ของ X เป็นจ านวนจ ากัดหรือไม่จ ากัดแต่นับได้ เช่น  

ให้ X คือจ านวนนักเรียนที่ขาดเรียน 
จะได้ว่า X เป็นตัวแปรสุ่ม โดยที่ x = 0 , 1 , 2 , … n 

ให้ Y เป็นจ านวนเหรียญที่เกิดหัวของการโยนเหรียญ 3 เหรียญ 1 ครั้ง 
จะได้ Y เป็นตัวแปรสุ่ม โดยที่ y = 0, 1, 2, 3 

ตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง (Continuous Random Variable) 

ตัวแปรสุ่ม X เป็นตัวแปรสุ่มแบบต่อเนื่อง ก็ต่อเมื่อ เรนจ์ของฟังก์ชันของตัวแปรสุ่มเป็นสับเซตของจ านวนจริง 
หรืออาจจะมีค่าเป็นจ านวนใดๆก็ได้ในช่วงที่ต่อเนื่องกัน ซึ่งไม่สามารถนับได้ว่ามี X จ านวนเท่าใดในช่วงนั้นๆ เช่น 

ให้  X เป็นส่วนสูงของนักเรียนชั้นมัธนยมศึกษาปีที่ 6 ค่าของ X จะอยู่ ในช่วง 150 – 180 เซนติเมตร เขียน
แทนด้วย 150 ≤ X ≤ 180 จะเห็นได้ว่าค่าของ X มีค่าเป็นจ านวนจริงที่มีค่าอยู่ระหว่าง 150 ถึง 180 เซนติเมตร 
และสามารถมีค่าเป็นทศนิยมได้ด้วย 

ข้อสังเกต  ข้อมูลทางสถิติที่มีหน่วยเป็นมาตรา ชั่ง ตวง วัด จะเป็นข้อมูลต่อเนื่อง เช่น มาตราวัดระยะทาง 
ส่วนสูง น้ าหนัก อุณหภูมิ เวลา เป็นต้น 

ตัวอย่างที่ 1 ดูหนังสือแบบฝกหัดหน้าที่ 83 



คณิตศาสตร์เพ่ิมเตมิ 6 การแจกแจงความน่าจะเป็นเบือ้งต้น 

การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability distribution) 

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มแบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 

(1) การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง 

เนื่องจากตัวแปรสุ่มเป็นเซตของจ านวนซึ่งใช้แทนสมาชิกในปริภูมิตัวอย่าง และสมาชิกในปริภูมิ
ตัวอย่างยังเกิดความน่าจะเป็นที่แตกต่างกัน ดังนั้นการที่จะมีตัวแปรสุ่มตัวหนึ่งๆ เกิดขึ้นได้ก็ย่อมเกิดขึ้นด้วยความ
น่าจะเป็นที่แตกต่างกัน 

ถ้าให้  X แทนตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง 
และ  ix  แทนค่าของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง โดยที่ i = 1, 2, 3, ...  

แล้วจะเรียกความน่าจะเป็นของ ix   ว่า "ฟังก์ชันความหนาแน่นของความน่าจะเป็น (probability 

density function : p.d.f.) หรือฟังก์ชันความน่าจะเป็น (probability function) " เขียนแทนสัญลักษณ์ ip(x )

หรือ  iP(X x )   หรือ  if(x )    และเรียกการแจกแจงของค่าของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง X นี้ว่า "การแจกแจง

ความน่าจะเปน็ของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง 

คุณสมบัติของฟังก์ชันความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง 

ก าหนดให้ X แทนตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่องซึ่งอยู่ในปริภูมิตัวอย่าง S  โดยที่ S = R เมื่อ R แทนเซตของจ านวน

จริง และ  1 2 3x x , x , x , ...  จะได้ว่า 

1.   if(x ) 0  เมื่อ ix R  และ  if(x ) 0   เมื่อ x R   

2. 
i

i
x R

f(x ) 1




3.   
i

i i
x A

P(x A) f(x )


     เมื่อ A R   
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ตัวอย่างที่ 2   จากการทดลองสุ่มโยนเหรียญเที่ยงตรง 1 เหรียญ 3 ครั้ง  ถ้าก าหนดให้ X เป็นตัวแปรสุ่มแทน 
  จ านวนครั้งที่เหรียญขึ้นหัว จงสร้างตารางแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X 

      วิธีท า     เนื่องจากปริภูมิตัวอย่างของการทดลองสุ่มนี้คือ 

  S = { HHH, HHT, HTH, HTT, THH, THT, TTH, TTT } 

จะได้  x = 0, 1, 2, 3 

P(X 0)  หมายถึงความน่าจะเป็นที่เหรียญไม่ข้ึนหัวเลย  จะได้ 1
P(X 0)

8
   

P(X 1)  หมายถึงความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 1 เหรียญ  จะได้ 3
P(X 1)

8
 

P(X 2)  หมายถึงความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 2 เหรียญ  จะได้ 3
P(X 2)

8
   

P(X 3)  หมายถึงความน่าจะเป็นที่เหรียญขึ้นหัว 3 เหรียญ  จะได้ 1
P(X 3)

8
   

สามารถแสดงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X ทุกๆ ค่าที่เป็นไปได้ดังนี้ 

x เหตุการณ์ P(X x) f(x) 

0 TTT 1

8

1 HTT , THT , TTH 3

8

2 HHT , HTH , THH 3

8

3 HHH 1

8

จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่า P(X = x) จะมี ค่าเป็นเท่าใดข้ึนอยู่กับค่าของ x หรืออาจกล่าวได้ ว่า P(X = 
x) เป็นฟังก์ชันของ x จึงสามารถเขียนแทนได้ ด้วย f(x) จากตาราง เช่น

1
f(0)

8
  ,  3

f(1)
8

  , 3
f(2)

8
   และ 1

f(3)
8



โดยจะเห็นว่า f(x) เป็นฟังก์ชันความนาจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X เนื่องจาก 
f(x) 0   ส าหรับทุกค่าของ x เมื่อ x = 0, 1, 2, 3 

และ 
3

x 0

1 3 3 1
f(x) f(0) f(1) f(2) f(3) 1

8 8 8 8
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ตัวอย่างที่ 3   กล่องใบหนึ่งบรรจุลูกบอลสีด า 2 ลูก สีขาว 2 ลูก สุ่มหยิบลูกบอลมา 2 ลูก ก าหนดให้ X เป็นตัวแปร 
 สุ่มแทนจ านวนลูกบอลสีขาวที่สุ่มหยิบได้ จงสร้างตารางแจกแจงความน่าจะเป็นของ X 

ตัวอย่างที่ 4   ในการโยนลูกเต๋าเท่ียงตรง 2 ลูก ก าหนดให้ X เป็นตัวแปรสุ่มแทนผลรวมของลูกเต๋า 2 ลูก 
  จงสร้างตารางแจกแจงความน่าจะเป็นของ X 
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(2)   การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มต่อเนื่อง 

ในกรณีที่ตัวแปรสุ่ม X เป็นตัวแปรสุ่มต่อเนื่องนั้นจะสามารถหาการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X ได ้ดังนี ้
ก าหนดให้  X  แทนตัวแปรสุม่ ถ้าค่าท่ีใช้แทนเหตุการณ์ทีส่ามารถเขยีนแทนด้วยช่วงของตัวเลขแล้วจะเรียกตัวแปรสุม่ชนิดนี้

ว่า "ตัวแปรสุ่มต่อเนื่อง (continuous random variable)"  
ตัวอย่างเช่น C แทนจ านวนจริงท่ีมีค่าอยู่ระหว่าง 0 และ 1  นั่นคือ  0 < x < 1 เป็นต้น 

จะเรยีกความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มต่อเนื่องว่า "ฟังก์ชันความหนาแน่นของความน่าจะเป็น" เขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ f(x) 
ความน่าจะเป็นของ X คือพื้นที่ใต้เส้นโค้งของฟังก์ชันความหนาแน่นของความน่าจะเป็น f(x) ซึ่งเส้นโค้ง f(x) จะมีรูปร่าง

อย่างไรก็ได้ แต่ต้องอยู่เหนือแกน X เสมอ ถ้าเรนจ์ของ f(x) เป็นเซตของจ านวนจริงที่มีค่าอยู่ระหว่าง a และ b แล้วความน่าจะเป็น
ของของตัวแปรสุ่มต่อเนื่องมีค่าอยู่ระหว่าง a และ b คือพ้ืนท่ีใต้เส้นโค้งของ f(x) ซึ่งเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ดังนี้ 

b

a

P(a X b) P(a X b) P(a X b) P(a X b) f(x)dx            

และพื้นที่รวมทั้งหมดของ f(x) รวมกันเท่ากับ 1 นั่นคือ  
b

a

f(x)dx 1

(ภาพแสดงพ้ืนที่ใต้เส้นโค้งของฟังก์ชันความหนาแน่นของความนา่จะเป็นเมื่อ a < X < b) 

ข้อสังเกต เนื่องจากฟังก์ชันความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มต่อเนื่องเป็นฟังก์ชันต่อเนื่องทางขวา จะได้ 

ว่าความน่าจะเป็น ณ จุดใดๆ จะมคี่าเป็นศูนย์เสมอ น่ันคือ 
a

a

P(X a) f(x)dx 0  

สมบัติของฟังกช์ันความน่าจะเปน็ของตัวแปรสุ่มต่อเนื่อง 
ก าหนดให้ X แทนตัวแปรสุ่มต่อเนือ่ง จะได้ว่า 
1.   if(x ) 0    ส าหรับทุกค่าของ  ix  ซึ่งอยู่ในช่วงที่ต่อเนื่อง 

2. f(x)dx 1






3.    
b

a

P(a X b) P(a X b) P(a X b) P(a X b) f(x)dx            

f(x)

x
a b
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ตัวอย่างท่ี  5    ให้  X เป็นสดัส่วนของปรมิาณตะกั่วในโลหะผสมชนิดหนึ่ง โดยมฟีังก์ชันความน่าจะเป็นดังนี้ 
320x (1 x)

f(x)
0

 
 



1. จงแสดงว่า f(x) เป็นฟังก์ชันความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ X

2. จงหา 2
P X

3

 
 

 
  

วิธที า 

1. 1)    ส าหรับ  0 < x < 1  ท าให้   1 x 0     และ  3x 0   

ดังนั้น   320x (1 x) 0    

ดังนั้น    f(x) 0   ส าหรับทุกค่า xที่อยู่ในช่วง  0 < x < 1  

2) และ
0 1

0 1

f(x)dx f(x)dx f(x)dx f(x)dx
 

 

     

0 1
3

0 1

0dx 20x (1 x)dx 0dx




     

1
4 5

0

20x 20x
0 0

4 5

 
    
 
 

  

 
1

4 5

0
5x 4x    

   5 4 0 0     

1   

จาก 1) และ 2)  แสดงว่า  f(x) เป็นฟังก์ชันความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X  

2.   

2
0 3

0

2
P(X ) f(x)dx f(x)dx

3 

      

2
0 3

3

0

0dx 20x (1 x)dx


   

2
4 5 3

0

20x 20x
0

4 5

 
   
 
 

  

 
2

4 5 3

0
0 5x 4x  

;  0 < x < 1 

;  อ่ืนๆ 
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4 52 2
5( ) 4( ) (0 0)

3 3

 
    
 

  

112

243


0.461

ตัวอย่างท่ี 6 ถ้า  X แทนตัวแปรสุ่มต่อเนื่องที่มีค่า x อยู่ระหว่าง  2 และ 4  และมีฟังก์ชันความหนาแน่น 
ของความน่าจะเป็นดังนี ้

x 1

8f(x)

0

 


 



จงหา 
1.  P 2 X 4 

2. P(X 2.5)

3. P(X 3)

;  2 < x < 4 

;  อ่ืนๆ 
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ค่าคาดหมายหรือค่าคาดหวังของตัวแปรสุ่ม (Expected Value หรือ Expectation) 

ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่ม แล้วค่าของ X จะมีได้หลายค่าด้วยความน่าจะเป็นที่แตกตา่งกันแล้วแต่ว่าตวัแปรสุม่นั้นจะมีการแจกแจง
ความน่าจะเป็นในรูปแบบใด โดยทั่วไปค่าซึ่งถือว่าเป็นตัวแทนที่ดีที่สุดของการแจกแจงหนึ่งคือค่าเฉลี่ยของการแจกแจงซึ่งวัดได้ด้วย
ค่าคาดหมายหรือค่าคาดหวัง 

ถ้า f(x) เป็นฟังก์ชันความน่าจะเปน็ของตัวแปรสุ่ม X แล้วจะได้ค่าคาดหมายหรือค่าคาดหวังของตัวแปรเขียนแทนด้วย E(X) 
หรือ X   หรือ     

ค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่มแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี ้

(1) ค่าควาดหมายของตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่อง 

ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่องจะได้ว่าค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X หาไดด้ังนี ้

X
all x

E(X) xf(x)   

(2)  ค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่มต่อเนื่อง 

ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มต่อเนื่องจะไดว้่าค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X หาไดด้ังนี ้

X
all x

E(X) xf(x) dx     

คณุสมบัติของค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม 

ก าหนดให้   X และ Y แทนตัวแปรสุ่ม 

a และ b แทนค่าคงตัว 

จะได้ว่า 

1. E(aX b) aE(x) b  

2. E(X Y) E(X) E(Y)  

3. E(XY) E(X)E(Y)    เมื่อ X และ Y เป็นอิสระตอ่กัน

4.   
all x

E[U(X)] U(X)f(x)     เมื่อ  X เป็นตัวแปรสุ่มไม่ตอ่เนื่อง 

      
all x

E[U(X)] U(X)f(x) dx    เมื่อ  X เป็นตัวแปรสุม่ต่อเนื่อง 
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ตัวอย่างท่ี 7    จากการทดลองสุม่โยนเหรียญเที่ยงตรง 1 เหรียญ 3 ครั้ง 
 ถ้าก าหนดให้ X เป็นตัวแปรสุ่มแทนจ านวนครั้งท่ีเหรียญขึ้นหัว 
 จงหาค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X 

วิธีท า 
เนื่องจากปริภูมติัวอย่างของการทดลองสุ่มนี้คือ 

S = {HHH, HHT, HTH, HTT, THH, THT, TTH, TTT} 
จะได้  x = 0, 1, 2, 3 
สามารถแสดงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X ทุกๆ ค่าที่เป็นไปได้ดังนี้ 

x เหตุการณ ์ P(X x) f(x)   

0 TTT 1

8

1 HTT , THT , TTH 3

8

2 HHT , HTH , THH 3

8

3 HHH 1

8

จะได้    
3

x 0
E(X) xf(x)



   

       0f(0) 1f(1) 2f(2) 3f(3)   

       1 3 3 1
0 1 2 3

8 8 8 8

       
          

       

12

8


       1.5

นั่นคือ ในการโยนเหรียญเที่ยงตรง 1 เหรยีญ 3 ครั้ง โดยเฉลีย่แล้วเหรียญขึ้นหัว 1.5 ครั้ง 
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ตัวอย่างท่ี 8    ถ้าน ารถยนต์คันหนึ่งไปท าประกันกับบริษัทประกันภัยในราคา 700,000 บาท 
 โดยที่ผู้ท าประกันต้องจ่ายเบี้ยประกัน 15,000 บาทต่อปี ถ้าโอกาสที่รถยนต์จะถูกขโมยในช่วงระยะเวลา 1 ปี 
 เท่ากับ 0.01 อยากทราบว่าก าไรที่บริษัทประกันภยัคาดว่าจะได้เปน็เท่าไรต่อป ี

วิธีท า ให้ X แทน ก าไรที่บริษัทประกันภยัได ้

จาก   ก าไร = รายได้ – รายจ่าย 

ถ้ารถยนต์ถูกขโมย 

จะได้  ก าไร = 15,000 – 700,000 = –685,000 บาท 

ด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ 0.01 

ถ้ารถยนต์ไม่ถูกขโมย 

จะได้ก าไร = 15,000 – 0 = 15,000 

ด้วยความน่าจะเป็น  1 – 0.01 = 0.99 

ดังนั้นฟังก์ชันความน่าจะเป็นคือ 

0.01 ; x 685,000
f(x)

0.99 ; x 0

  


 


ก าไรที่คาดว่าจะได้รบั คือ ค่าคาดหวัง ค านวณหาค่าคาดหวังจาก  

X
all x

E(x) xf(x) 658,000(0.01) 15,000(0.99) 8,000      

ดังนั้น ก าไรที่บริษัทประกันภัยคาดว่าจะได้เป็นเท่าไรต่อปีเท่ากับ 8,000 บาท 
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แบบฝึกหัดที่ 1 

1. กล่องใบหนึ่งบรรจุลูกบอล 10 ลูก ซึ่งประกอบด้วยสีแดง 6 ลูก และสีขาว 4 ลูก

สุ่มหยิบลูกบอลขึ้นมา 3 ลูก   ถ้าก าหนดให้  X เป็นจ านวนลูกบอลสีแดงท่ีหยิบได้

จงหาค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X

2. ถ้า X เป็นจ านวนรถยนต์ที่มาใช้บริการล้างรถทีส่ถานีบริการแหง่หนึ่ง

ในวันเสาร์เวลา 16.00 – 17.00 น.  โดยมรการแจกแจงความนา่จะเป็น ดังนี้

x 4 5 6 7 8 9 

P(X x) f(x)   1

12

1

12

1

4

1

4

1

6

1

6

      ถ้า  U(x) = 2x – 1 เป็นจ านวนเงินท่ีสถานีบริการต้องจ่ายแก่พนักงานล้างรถ  

      (หน่วย 10 บาท) แล้วจงหาคา่คาดหมายของจ านวนเงินที่พนักงานล้างรถจะไดร้ับจากการ ท างานนี ้

3. ถ้านายเอชวนนายบีเล่นโยนเหรียญ 2 อัน 1 ครั้ง โดยถ้านายบีทายว่าออกหัว (หัว 2 อัน) และทายถูกนายเอจะจ่ายเงินให้ 2 เท่า

แต่ถ้านายบีทายว่าออกกลาง (หัว 1 อัน ก้อย 1 อัน) และทายถูก นายเอจะจ่ายเงินให้ 1 เท่า ถ้านายบีทายว่าออกก้อย (ก้อย 2

อัน) และทายถูก นายเอ จะจ่ายเงินให้ 2 เท่า แต่ถ้านายบีทายไม่ถูก นายเอจะริบเงินจากนายบี เมื่อโยนเหรียญถ้านายบี ทายว่า

ออกหัว โดยใช้เงิน 10 บาท จงหาค่าคาดหวังของเงินก าไรที่นายบีจะได้รับจากนายเอ

4. ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มที่มี p.d.f. ดังนี้

25
x

2f(x)

0




 



      จงหาค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X 

;  0 < x < 0.4 

;  อ่ืนๆ 
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2.   การแจกแจงความน่าจะเป็นชนิดไม่ต่อเนื่องบางชนิด 
 
 

   2.1  การแจกแจงเอกรูปไม่ต่อเนื่อง (Discrete Uniform Distribution) 
 
 บทนิยาม 3     ให้ X เป็นตัวแปรสุ่มไม่ต่อเนื่องถ้าค่าท่ีเป็นไปได้ทั้งหมดของ X คือ 1 2 3 nx , x , x ,..., x  

                    
แล้วการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่  X  เป็นการแจกแจงเอกรูปไม่ต่อเนือ่ง 

                   (discrete uniform distribution) เมื่อ  
 

                 i
1

P(X x )
n

   ส าหรับทุก i  1, 2, 3,  ...{ } ,  n  

 
 

    จากบทนิยามจะเห็นว่าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่จะเป็นการแจกแจงเอกรูปไมต่่อเนื่องเมื่อการเกิดคา่แต่ละค่าที่
เป็นไปได้ของตัวแปรสุ่มมีความน่าจะเป็นเท่ากัน 
 

ตัวอย่างท่ี 1 ในการทอดลูกเต๋าที่เที่ยงตรง 1 ลูก 1 ครั้งให้ตัวแปรสุ่ม X คือแต้มบนหน้าลูกเต๋า จงพิจารณาว่าการแจกแจงความ    
                   น่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X เป็นการแจกแจงเอกรูปไม่ต่อเนื่องหรือไม ่ พร้อมท้ังเขียนแสดงการแจกแจงความน่าจะ 
                   เป็นของตัวแปรสุม่ X  ในรูปตารางและกราฟ 
 
วิธีท า   
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ตัวอย่างท่ี 2 ลูกคิดลุ่มหยิบสลาก 1 ใบจากกล่องที่บรรจุสลาก 4 ใบ แต่ละใบระบจุ านวนเงินรางวัลแตกต่างกันคือ 20, 50, 100   
                   และ 500 บาทให้ตัวแปรสุม่ X คือจ านวนเงินรางวัลที่ลูกคิดจะไดร้ับ  
           1)  จงพิจารณาว่าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ X เป็นการแจกแจงเอกรูปไม่ต่อเนื่องหรือไม ่
  2)  ค่าคาดหมายของตัวแปรสุ่ม X 
  3)  ถ้าลูกคิดต้องจ่ายเงินซื้อตั๋วราคา 150 บาทเพื่อหยิบสลาก 1 ใบ  จงพิจารณาว่าถ้าลูกคิดลุ่มหยิบสลากหลาย ๆ 
                       ครั้งโดยเฉลีย่แล้วลูกคิดไดเ้ปรียบหรือเสียเปรียบ 
 
วิธีท า  
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แบบฝึกหัด 2.1 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
1.   จงพิจารณาว่าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ต่อไปนี้เป็นการแจกแจงเอกรูปไมต่่อเนือ่งหรือไม่  
      พร้อมท้ังให้เหตุผลประกอบ  
 1)  ตัวแปรสุ่ม 1X  คือจ านวนครั้งท่ีเหรียญขึ้นหัวจากการโยนเหรยีญที่เที่ยงตรง 1 เหรียญ 1 ครั้ง 

 2)  ตัวแปรสุ่ม 2X  คือจ านวนครั้งท่ีเหรียญขึ้นก้อยจากการโยนเหรยีญที่เที่ยงตรง 1 เหรียญ 10 ครั้ง 

 3)  ตัวแปรสุ่ม 3X  คือผลรวมของเงินรางวัลที่ไดร้ับจากการสุม่หยิบสลาก 1 ใบพร้อมกันจากกล่องที่บรรจสุลาก 4 ใบโดย 

              แต่ละใบระบุจ านวนเงินรางวัลแตกตา่งกันคือ 10, 30, 60 และ 80 บาท  
 4)  ตัวแปรสุ่ม 4X คือจ านวนสินค้าที่ไม่ผ่านมาตรฐานเมื่อสุม่กล่องสินค้ามา 1 กล่องจากกล่องสินค้าท้ังหมด 80 กล่อง   

              โดยข้อมลูจ านวนสินคา้ที่ไม่ผา่นมาตรฐานในแต่กล่องแสดงด้วยตารางความถี่ได้ดังนี้ 
 

จ านวนสินค้าท่ีไม่ผ่านมาตรฐานในแต่ละ
กล่อง (ช้ิน) 

 
0 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

จ านวนกล่อง 16 16 16 16 16 
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2.   ถ้าการแจกแจงความนา่จะเปน็ของตัวแปรสุ่ม X เป็นการแจกแจงเอกรูปไมต่่อเนื่องและค่าที่เป็นไปได้ของตัวแปรสุ่ม X  
      คือ 5, 6, 7, 8, 9 และ 10 จงหาค่าคาดหมายความแปรปรวนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสุ่ม X 
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2.2   การแจกแจงทวินาม 

 นักเรียนได้ศึกษาเกี่ยวกับการแจกแจงเอกรปูไมต่่อเนื่องซึ่งเป็นการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มอย่างง่ายเนื่องจาก
การเกิดค่าแต่ละค่าที่เป็นไปได้ของตัวแปรสุ่มมีความน่าจะเป็นเท่ากันซึ่งอาจพบได้ไม่มากนักในชีวิตจริงส าหรับหั วข้อนี้จะศึกษา
เกี่ยวกับการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มที่มีลักษณะเฉพาะประเภทหนึ่งซึ่งความละค่าที่เป็นไปได้ของตัวแปรสุ่มไม่
จ าเป็นต้องเท่ากัน เช่น   
 เมื่อก าหนดให้ตัวแปรสุม X คือจ านวนครั้งที่เหรียญขึ้นหัวจากการโยนเหรียญที่เที่ยงตรง 1 เหรียญ 3 ครั้งจะได้ว่าเป็นตัว
แปรสุ่มไม่ต่อเนื่องสังเกตว่าในแต่ละครั้งที่โยนเหรียญจะมีผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ 2 แบบคือเหรียญขึ้นหัวหรือก้อย แต่จากการก าหนด
ตัวแปรสุ่ม X จะเห็นว่าสนใจจ านวนครั้งท่ีเหรียญขึ้นหัวจึงอาจพิจารณาว่าในการโยนเหรียญแต่ละครั้งถ้าเหรียญขึ้นหัวส าเร็จแต่ถ้า
เหรียญขึ้นก้อยคือไม่ส าเร็จดังนั้นสามารถพิจารณาว่าตัวเปรสุ่มคือจ านวนครั้งของการเกิดผลส าเร็จจากการโยนเหรียญที่เท่ียงตรง 1 

เหรียญเป็นจ านวน 3ครั้งเช่นเหตุการณ์ที่ X 1 ซึ่งคือ  HTT,  THT,  TTH หมายความว่าแต่ละสมาชิกในเหตกุารณ์นี้

ตดิผลส าเร็จ 1ครั้ง (เหรียญขึ้นหัว 1 ครั้ง) และไม่เกิดผลส าเร็จ 2 ครั้ง (เหรียญขึ้นก้อย 2 ครั้ง)นอกจากนี้จะเห็นว่าผลที่ได้จากการ
โยนเหรียญในครั้งก่อนหน้าไม่ส่งผลต่อการโยนเหรียญครั้งต่อไปและความน่าจะเป็นที่จะเกิดผลส าเร็จในการโยนเหรียญแต่ละครั้ง

เท่ากันคือ 1
2

 

 
การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มในตัวอย่างข้างต้นเรียกว่าการแจกแจงทวินาม  ซึ่งมีบทนิยามดังนี ้
 
 บทนิยาม 4 
         การแจกแจงทวินาม (binomial distribution)  คือ   
          การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม  X  ซึ่งคือจ านวนครั้งของการเกิดผลส าเรจ็จากการทดลองสุม่ n ครั้งท่ีเป็น 
          อิสระกันโดยในแตล่ะครั้งมีโอกาสเกดิผลส าเรจ็ด้วยความน่าจะเป็นเท่ากับ p และไม่เกิดผลส าเร็จด้วยความน่าจะเป็น 
          เท่ากับ 1-p 
 
หมายเหตุ 1.   เรียก nและ pว่าพารามิเตอร์ของการแจกแจงทวินามและเขียนสัญลักษณ์ X B(n,p)  

       เพื่อแสดงว่าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม X เป็นการแจกแจงทวินามที่มี n  
                        และ p เป็นพารามิเตอร ์
  2.   การทดลองสุ่ม 1 ครั้งท่ีมีผลลพัธ์ที่เป็นไปได้ 2แบบคือส าเร็จหรอืไม่ส าเร็จเรียกว่า การลองแบร์นูลลี   
                       (Bernoulli trial)เช่นการโยนเหรียญ 1 เหรียญ 1 ครั้ง 
 
จากบทนิยามข้างต้นสรุปได้ว่าการแจกแจงทวินามคือการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ไมต่่อเนื่องที่มีลักษณะดังต่อไปนี้  
     1. เกิดจากการทดลองสุม่จ านวน n ครั้งท่ีเป็นอิสระกันกล่าวคือผลทีไ่ดจ้ากการทดลองสุ่ม ในครั้งก่อนหนา้ ไม่ส่งผลต่อการ  
          ทดลองสุ่มในครั้งต่อๆไป 
     2. การทดลองสุม่แตล่ะครั้งมีผลลัพธ์ที่เป็นไปได้เพียง 2 แบบคือ ส าเร็จหรือไมส่ าเร็จ  
     3. ความน่าจะเป็นท่ีจะเกดิผลส าเร็จในการทดลองสุม่แตล่ะครั้งเท่ากันให้เป็น p เมื่อ0 p 1   และจะได้ว่าความนา่จะ 

          เป็นที่จะไม่เกิดผลส าเร็จในการทดลองสุม่แตล่ะครั้งเป็น 1 p  
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     ทฤษฎีบทต่อไปนี้ใช้ในการหาความน่าจะเป็นค่าคาดหมายและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงความ
น่าจะเป็นเป็นการแจกแจงทวินามโดยในท่ีนี้จะขอละการพสิูจน ์
 

 ทฤษฎีบท 1 
 ถ้าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มX เป็นการแจกแจงทวินาม จะได้ว่า 

  x n xn
1. P(X x) p (1 p)

x


 
   

 
 

  ส าหรับทุก   x 0, 1, 2,..., n  

 
 x2. np   

  x3. np(1 p)    

 เมื่อ  n แทนจ านวนครั้งของการทดลองสุ่ม 
 และ p แทนความน่าจะเป็นที่จะเกิดผลส าเร็จในการทดลองสุม่แต่ละครั้ง 

 
 

ข้อสังเกต จากทฤษฎีบท 1 ข้อ 1 และทฤษฎบีททวินามจะได้ว่า      
 

 

  
n n

x n x n

x 0 x 0

n
P(X x) p (1 p) (p (1 p)) 1

x


 

 
       

 
 

   

 

ตัวอย่างท่ี 10   ก าหนดให ้  X B 5,  0.2   จงหา  

    1)  P X 3        2)  P X 3  

    3)  P X 4      4)  P 3 X 5   
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ตัวอย่างท่ี 11   ให้ตัวแปรสุม X คือจ านวนครั้งท่ีลูกเต๋าขึ้นแต้ม 5 จากการทอดลูกเต๋าที่เท่ียงตรง 1 ลูก 7 ครั้ง  
    1)  จงพิจารณาว่าการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ X เป็นการแจกแจงทวินามหรือไม่  
    2)  จงหาความน่าจะเป็นท่ีลูกเตา๋ขึ้นแต้ม 5 เป็นจ านวน 5 ครั้ง  
    3)  จงเขียนแสดงการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุม่ X ในรูปตารางและกราฟ  
    4)  จงหาค่าคาดหมายและความแปรปรวนของตัวแปรสุ่ม X 
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ตัวอย่างท่ี 12    ในการรักษาโรคมะเร็งด้วยสมุนไพรที่คดิค้นขึ้นมาใหม่พบว่าเมื่อผู้ป่วยรับประทานสมนุไพรชนิดนี้ต่อเนื่องกันไป 
                     ตามแพทย์สั่งในช่วงระยะเวลาหนึ่งความน่าจะเป็นที่ผู้ป่วยแตล่ะคนจะหายจากโรคมะเร็งเป็น 0.5 ถ้านักวิจัยสุ่ม 
                     ผู้ป่วยโรคมะเร็งที่มารับการรักษาด้วยสมุนไพรนี้จ านวน 6 คน  
        1)   จึงหาความน่าจะเป็นที่จะมีผู้ป่วยหายจากโรคมะเร็งอย่างน้อย 3 คน 
        2)   จงหาค่าคาดหมายและสว่นเบี่ยงเบนมาตรฐานของจ านวนผู้ป่วยท่ีหายจากโรคมะเร็งพร้อม ทั้งอธิบาย 
                               ความหมาย 
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