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บทท่ี 4 การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม 

ในบทเรียนที่ผ่านมาเราได้ศึกษาถึง การหาค่าความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ที่สนใจเพียงบางเหตุการณ์
แต่ส าหรับในบทเรียนนี้เราจะศึกษาความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ที่มีค่าเป็นตัวเลขที่เป็นไปได้ทั้งหมดทุกกรณี ซึ่ง
จะเรียกความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ทั้งหมดทุกกรณีนี้ว่าเป็นการแจกแจงความน่าจะเป็น พร้อมทั้ง
จะศึกษาผลลัพธ์ที่เป็นไปได้ในรูปของตัวแปรสุ่ม 

การตัดสินใจในทางธุรกิจ การประกันภัย และสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในชีวิตประจ าวันนั้น จะต้องหาค่า
ความน่าจะเป็นของผลลัพธ์ทั้งหมดที่อาจเกิดขึ้นเพ่ือน าข้อมูลเหล่านั้นมาใช้ประกอบในการตัดสินใจ 
ตัวอย่างเช่น พนักงานขายของสามารถค านวณหาความน่าจะเป็นที่เขาจะขายของได้ 0 1 2 ชิ้นหรือมากกว่านั้น 
ต่อวันได ้นอกจากนั้นสามารถจะค านวณหาค่าเฉลี่ย ความแปรปรวนและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของเหตุการณ์
เหล่านี้ได้ด้วย ตัวอย่างเช่น พนักงานขายของจะสามารถค านวณจ านวนสินค้าที่ขายได้ต่อสัปดาห์ ซึ่งถ้าค่า
คอมมิชชั่นขึ้นอยู่กับจ านวนของที่ขายได้ เขาก็จะสามารถประมาณรายได้ของเขาต่อสัปดาห์ได้อีกด้วย ในบทนี้
จะอธิบายถึงหลักการและการประยุกต์ของการแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distributions) 

 
4.1 ตัวแปรสุ่ม (Random Variables) 

การทดลองสุ่มหรือการทดลองใดๆ ที่เราไม่ทราบผลการทดลองล่วงหน้าจนกว่าจะเสร็จสิ้นการทดลอง
แล้วจึงจะทราบผลที่แน่นอน เช่น การทอดลูกเต๋า หรือการโยนเหรียญ เมื่อพิจารณาการทอดลูกเต๋ า 1 ลูก 1 
ครั้งก าหนดให้ X แทนผลลัพธ์ที่เกิดขึ้น X อาจจะมีค่าเท่ากับ 1 , 2 , 3 , 4 , 5 , 6 หรือในการโยนเหรียญ 2 
เหรียญ 1 ครั้ง ก าหนดให้ Y แทนจ านวน เหรียญที่ขึ้นหัว ดังนั้น Y อาจจะมีค่าเท่ากับ 0 , 1 , 2 ก็ได้ เราจะ
เรียกตัวแปร X หรือ Y ในที่นี้ว่า ตัวแปรสุ่ม (random Variable) 
 
 
 
 
 
 
ตัวอย่างของตัวแปรสุ่ม เช่น 

 หากโยนเหรียญ 2 อัน 1 ครั้ง ก าหนดให้ X แทนจ านวนเหรียญที่ขึ้นก้อย ดังนั้นค่าของ X ที่
เป็นไปได้คือ 0,1 หรือ 2 

 กลอ่งใบหนึ่งมีลูกบอลสีแดง 4 ลูก สีด า 3 ลูก สุ่มหยิบลูกบอลมา 2 ลูกโดยหยิบทีละลูกแล้วไม่ใส่
คืน ก าหนดให้ Y คือ จ านวนลูกบอลสีแดงที่หยิบได้ ดังนั้นค่าของ Y ที่เป็นไปได้คือ 0,1 หรือ 2 

 ในการชั่งน้ าหนักของเด็กแรกเกิดท่ีคลอด ณ โรงพยาบาลแห่งหนึ่ง ก าหนดให้ Z แทนน้ าหนักของ
เด็กแรกเกิด ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้คือ 0 < Z < 8000 กรัม 

 
 
 
 

ตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชันที่ มีค่าเป็นเลขจ านวนจริง โดยค่าของมันถูกก าหนดโดยผลลัพธ์ที่ เป็นไปได้ทั้งหมด
ของการทดลองสุ่ม หรืออาจกล่าวได้ว่า ตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชันที่ มีโดเมน (Domain) เท่ากับ Sample 
space และมีพิสัย (Range) เป็นเซตย่อยของจ านวนจริง 
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จากตัวอย่างจะเห็นได้ว่า ค่าของตัวแปรสุ่มมีค่าท่ีเป็นไปได้แตกต่างกัน ตามชนิดของตัวแปรสุ่ม ดังนั้น
เราจึงจ าแนกตัวแปรสุ่มตามลักษณะของค่าของตัวแปรสุ่มได้เป็น 2 ชนิด คือ 
 

1. ตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่อง (Discrete random variable) ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มแบบไม่ต่อเนื่อง 
ค่าของ X จะมีค่าได้เพียงบางค่าและค่าไม่ต่อเนื่องกัน มักจะเป็นจ านวนนับ โดยจ านวนค่าที่เป็นไปได้ของ X 
เป็นจ านวนจ ากัดหรือไม่จ ากัดแต่นับได้ เช่น ถา้ให ้X คือจ านวนนิสิตที่ขาดเรียน ค่าของ X ที่เปน็ไปไดค้ือ 0 , 1 
, 2 , … n หรือ ถ้า Y คือจ านวนลูกฟุตบอลที่ช ารุดใน 1 โหล ค่าของ Y ที่เป็นไปได้คือ 0 , 1 , 2 , … , 12 เป็น
ต้น 

2. ตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่อง (Continuous random variable) ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มแบบต่อเนื่อง
ค่าของ X จะเปน็จ านวนจริงที่ต่อเนื่องกันและไมส่ามารถนับได ้เช่น ถา้ X เป็นส่วนสูงของนิสิตชั้นปีที่ 1 คา่ของ 
X จะอยู่ ในช่วง 150 – 180 เซนติเมตร เขียนแทนด้วย 150 ≤ X ≤ 180 จะเห็นได้ว่าค่าของ X มีค่าเป็น
จ านวนจริงที่มีค่าอยู่ระหว่าง 150 ถึง 180 เซนติเมตร และสามารถมีค่าเป็นทศนิยมได้ด้วย 
 
ตัวอย่างที ่4.1 จงบอกว่าตัวแปรสุ่มในแต่ละข้อเป็นตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่องหรือชนิดไม่ต่อเนื่อง 

1. จ านวนนิสิตที่ขาดเรียน 
2. เวลาที่นิสิตใช้ในการสอบ 
3. อุณหภูมิในแต่ละวัน 
4. จ านวนวันที่มีอุณหภูมิต่ ากว่า 20 องศาเซลเซียส 
5. ความสูงของตึกท่ีสร้างขึ้นในเขตกรุงเทพมหานคร 
6. ความหนาของชั้นหิน 
7. จ านวนชั้นหินที่พบในภูเขาแห่งหนึ่ง 

 
4.2 การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution) 

ถ้า 𝑋 เป็นตัวแปรสุ่ม แล้ว 𝑋 จะมีค่าท่ีเป็นไปได้หลาย ๆ ค่า ซึ่งแต่ละค่าของตัวแปรสุ่ม X อาจเกิดขึ้น
ด้วยความน่าจะเป็นท่ีแตกต่างกัน เราสามารถที่จะแสดงการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มนี้ ได้ โดยความ
น่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 𝑃(𝑋 =  𝑥) ซึ่งหมายถึงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม 𝑋 
เมื่อ 𝑋 มีค่าเท่ากับ 𝑥  พิจารณาตัวอย่างต่อไปน้ี 

 
หากโยนเหรียญ 1 อัน 3 ครั้ง ให้ 𝑋 เป็นจ านวนเหรียญท่ีขึ้นหัว  
 
𝑆 = {𝐻𝐻𝐻, 𝐻𝐻𝑇, 𝐻𝑇𝐻, 𝑇𝐻𝐻, 𝑇𝑇𝐻, 𝐻𝑇𝑇, 𝑇𝐻𝑇, 𝑇𝑇𝑇} 
จะได้ 𝑥 = 0, 1, 2, 3 
 
𝑃(𝑋 =  0) หมายถึงความน่าจะเป็นท่ีเหรียญไม่ขึ้นหัวเลย 
𝑃(𝑋 =  0) =

1

8
  

 
𝑃(𝑋 =  1) หมายถึงความน่าจะเป็นท่ีเหรียญขึ้นหัว 1 เหรียญ 
𝑃(𝑋 =  1) =

3

8
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𝑃(𝑋 =  2) หมายถึงความน่าจะเป็นท่ีเหรียญหัว 2 เหรียญ 
𝑃(𝑋 =  2) =

3

8
  

 
𝑃(𝑋 =  3) หมายถึงความน่าจะเป็นท่ีเหรียญขึ้นหัว 3 เหรียญ 
𝑃(𝑋 =  3) =

1

8
  

 
สามารถแสดงค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม 𝑋 ทุกๆ ค่าท่ีเป็นไปได้ดังนี้ 
 

𝑥 0 1 2 3 

𝑃(𝑋 =  𝑥) 
1

8
 

3

8
 

3

8
 

1

8
 

 
เรียกว่าตารางแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม จากตัวอย่างข้างต้นจะเห็นได้ว่า 𝑃(𝑋 =  𝑥) จะมี

ค่าเป็นเท่าใดขึ้นอยู่กับค่าของ 𝑥 หรืออาจกล่าวได้ ว่า 𝑃(𝑋 =  𝑥) เป็นฟังก์ชันของ 𝑥 จึงสามารถเขียนแทนได้
ด้วย 𝑓(𝑥) จากตารางเช่น 𝑓(0) =

1

8
, 𝑓(1) =

3

8
 , 𝑓(2) =

3

8
  และ 𝑓(3) =

1

8
   เราเรียกฟังก์ชันนี้ว่า ฟังก์ชัน

การแจกแจงความน่าจะเป็น (Probability Distribution Function) 
 
นอกจากนี้ยังสามารถหาค่าของ 𝑃(𝑋 ≤  𝑥) หรือ 𝑃(𝑋 ≥  𝑥)  หรอื 𝑃(𝑏 ≤ 𝑋 ≤  𝑎) ได้ เช่น 

 

𝑃(𝑋 <  3)  หมายถึง ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญขึ้นหัวน้อยกว่า 3 เหรียญ 
𝑃(𝑋 <  3) =

1

8
+  

3

8
+

3

8
 =  

7

8
      

 
𝑃(𝑋 ≥  2)  หมายถึง ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญขึ้นหัวมากกว่าหรือเท่ากับ 2 เหรียญ 
𝑃(𝑋 ≥  2) =

3

8
+

1

8
 =  

4

8
    =  

1

2
  

 

𝑃(1 < 𝑋 <  3)  หมายถึง ความน่าจะเป็นท่ีเหรียญขึ้นระหว่าง 1 เหรียญ กับ 3 เหรียญ 

𝑃(1 < 𝑋 <  3) =
3

8
 

 

 
 
 
 
 
 
  

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม คือ ฟังก์ชันที่แสดงค่าความน่าจะเป็นที่จะเกิดค่าของตัวแปรสุ่ม
 𝑋 ในการทดลอง 
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4.3 การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่องท่ีส าคัญ (Discrete Probability 
Distribution) 

การทดลองสุ่มแบบทั่วไป หากเราพิจารณาจะพบว่าในบางการทดลองสุ่มนั้น ลักษณะของตัวแปรสุ่ม
จะมีลักษณะคล้ายๆ กัน ถึงแม้ว่าจะเป็นการทดลองคนละชนิดกัน เช่น ในการโยนเหรียญ 1 อัน 3 ครั้ง สนใจ
จ านวนครั้งที่ขึ้นหัว จ านวนครั้งที่ขึ้นหัวจะมีค่าเป็นไปได้คือ 0,1,2 หรือ 3 และ ในการศึกษาเพศของบุตร โดย
สนใจจ านวนบุตรที่เป็นหญิง จากครอบครัวที่มีบุตร 3 คน จะได้ว่าจ านวนบุตรหญิงที่เป็นไปได้คือ 0,1,2 หรือ 3 
เช่นเดียวกัน ดังนั้นเราจะเห็นได้ว่า ลักษณะของตัวแปรสุ่มจะมีลักษณะคล้ายๆ กัน จึงตั้งชื่อการแจกแจงความ
น่าจะเป็นของการทดลองที่มีลักษณะคล้ายๆ กันนี้ว่าเป็นการแจกแจงความน่าจะเป็นทวินาม (Binomial 
distribution) และยังมีการแจกแจงของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่องแบบอ่ืนๆ ที่ส าคัญ เช่น การแจกแจงปัวซง 
(Poisson distribution) เป็นต้น 
 
4.3.1 การแจกแจงแบบทวินาม (Binomial distribution) 
 
การทดลองแบบทวินาม 

การทดลองใดๆ ที่ประกอบด้วยการกระท าซ้ าๆ ที่เป็นอิสระกัน และผลที่เกิดขึ้นเป็นไปได้เพียงสอง
อย่าง คือความส าเร็จ (success) และความไม่ส าเร็จ (failure) เช่น การโยนเหรียญหนึ่งอัน 5 ครั้ง เป็นการ
กระท าที่ซ้ าๆ กัน 5 ครั้ง ซึ่งแต่ละครั้งเป็นอิสระต่อกัน กล่าวคือ ผลที่ได้จากการโยนเหรียญในแต่ละครั้งไม่ขึ้น
ต่อกันและผลจากการโยนเหรียญแต่ละเหรียญจะมีผลเกิดขึ้นได้เพียงสองอย่างคือจะได้หัวหรือได้ก้อยเท่านั้น 
ซึ่งหากเราสนใจผลลัพธ์ขึ้นหัว จะถือว่าการขึ้นหัวเป็นความส าเร็จ ส่วนการขึ้นก้อยเป็นความไม่ส าเร็จ ส าหรับ
ตัวอย่างการโยนเหรียญนี้ความน่าจะเป็นของการขึ้นหัวในแต่ละครั้งเท่ากับ 1/2 และความน่าจะเป็นที่จะขึ้น
ก้อยในแต่ละครั้งเท่ากับ 1/2 เรียกการทดลองแบบนี้ว่าการทดลองทวินาม (binomial experiment) 

อีกตัวอย่างหนึ่ง เช่น การหยิบไพ่จากส ารับครั้งละหนึ่งใบ 3 ครั้ง โดยการหยิบครั้งแรกแล้วใส่คืนก่อน
การหยิบครั้งต่อไป ถ้าก าหนดให้การหยิบไพ่ได้ไพ่สีแดงเป็นความส าเร็จ และการหยิบไพ่ได้ไพ่สีด าเป็นความไม่
ส าเร็จ ในแต่ละครั้งความน่าจะเป็นที่หยิบได้ไพ่สีแดงหรือความส าเร็จมีค่าเท่ากับ ½ และความน่าจะเป็นที่หยิบ
ไพ่ได้สีด า หรือความไม่ส าเร็จเท่ากับ ½ จะเห็นว่าเป็นการทดลองซ้ าๆกัน 3 ครั้ง ที่เป็นอิสระกัน การกระท าแต่
ละครั้งมีผลเกิดขึ้นได้สองอย่าง และความน่าจะเป็นของความส าเร็จในแต่ละครั้งมีค่าเท่ากัน การทดลองนี้จึง
เรียกว่า การทดลองแบบทวินาม เช่นเดียวกัน ดังนั้นเราอาจสรุปได้ว่า 
 
การทดลองแบบทวินามมีลักษณะทั่วๆ ไปดังนี้ 

1. การทดลองประกอบไปด้วยการกระท าซ้ าๆ กัน n ครั้ง 
2. ในการกระท าแต่ละครั้งจะมีผลลัพธ์เกิดขึ้นได้ 2 อย่าง คือ ความส าเร็จ และ ความไม่ส าเร็จ 
3. ความน่าจะเป็นของความส าเร็จ ที่เกิดขึ้นจากการกระท าแต่ละครั้งมีค่าคงท่ีเท่ากับ p และความ
น่าจะเป็นของความไม่ส าเร็จเท่ากับ q = 1 - p 
4. การกระท าแต่ละครั้งเป็นอิสระต่อกัน 
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ตัวอย่างโปรแกรม R การสร้างกราฟการแจกแจงความน่าจะเป็นของการแจกแจงทวินาม n=10 และ 

p (ความน่าจะเป็นของความส าเร็จ) เป็น 0.1 และเม่ือลองเปลี่ยนค่า p เป็น 0.3 0.5 0.7 และ 0.9 ตามล าดับ 
ผลลัพธ์ดังรูปที ่4.1 

 
 
 
 
 
 
 

 
หมายเหตุ 

ฟังก์ชัน dbinom() ค านวณค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม x ที่มีการแจกแจงทวินาม เมื่อ
ก าหนดค่า x n และ p 

ฟังก์ชัน plot() สร้างกราฟ โดยก าหนดตัวแปรส าหรับแกน x และ y ตามล าดับ type= เป็นการ
ก าหนดชนิดของกราฟ ”h” หมายถึง กราฟในแนวตั้ง (horizontal) 

ฟังก์ชัน points() เป็นการก าหนดจุดที่ coordinate x,y และ pch คือการก าหนดรูปแบบของจุด 
 

จากรูปที ่4.1 จะพบว่า รูปร่างของการแจกแจงทวินามจะขึ้นอยู่กับ ค่า p โดยที่ถ้า p = 0.1 การแจก
แจงทวินามจะมีลักษณะเบ้ขวา คือตัวแปรสุ่มมีค่าน้อยความน่าจะเป็นที่จะมีค่าสูง ส าหรับ p = 0.7 การแจก
แจงทวินามจะมีลักษณะเบ้ซ้าย คือตัวแปรสุ่มมีค่ามากความน่าจะเป็นที่จะมีค่าสูง 
 
 

ฟังก์ชันการแจกแจงความน่าจะเป็นแบบทวินาม 

𝑃(𝑋 = 𝑥) =  𝑓(𝑥;  𝑛, 𝑝) = (
𝑛
𝑥

) 𝑝𝑥𝑞𝑛−𝑥  =  
𝑛!

(𝑛 −  𝑥)! 𝑥!
𝑝𝑥𝑞𝑛−𝑥 , 𝑥 =  0, 1, 2, … , 𝑛 

เมื่อ 
𝑥 คือ จ านวนครั้งของความส าเร็จ 
𝑛 คือ จ านวนครั้งของการกระท าซ้ า 
𝑝 คือ ความน่าจะเป็นของความส าเร็จ 
𝑞 คือ ความน่าจะเป็นของความไม่ส าเร็จ 

 
ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของการแจกแจงแบบทวินาม 
ค่าเฉลี่ย   𝜇 =  𝐸(𝑋)  =  𝑛𝑝 
ความแปรปรวน  𝜎2  =  𝑉(𝑋)  =  𝑛𝑝𝑞 

> x=0:10 # ก าหนดช่วงของ x ตั้งแต ่0 ถึง n 
> pr=dbinom(x,n=10,p=0.1) # ค านวณค่าความน่าจะเป็นของ x ทุกค่า เก็บไว้ที่ตัวแปร pr 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Binomial(n=10,p=0.1)") # สร้างกราฟการแจก
แจงความน่าจะเป็นของ x 
> points(0:10,pr,pch=16) # ก าหนดจุดที่ปลายเส้นกราฟความน่าจะเป็น 
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รูปที่ 4.1 การแจกแจงทวินาม n=10 p=0.1, 0.3, 0.5, 0.7 และ 0.9 
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ฟังก์ชันใน R ส าหรับการแจกแจงทวินาม 
 

 
 

 dbinom คือการหาค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม x ขนาดของการทดลอง 
size และ ความน่าจะเป็นที่จะเกิดความส าเร็จ prob สัญลักษณ์คือ P(X = x) 

 pbinom คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม q ขนาดของการทดลอง size 
และความน่าจะเป็นของการเกิดความส าเร็จ prob โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสม
เมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์คือ P(X ≤ q) ถ้าก าหนด lower.tail=FALSE จะมี
ความหมายเป็นสัญลักษณ P(X > q) 

 qbinom คือการหาค่าของตัวแปรสุ่มเม่ือก าหนดค่าความน่าจะเป็นในช่วงของการทดลองสุ่มที่สนใจ p 
ขนาดของการทดลอง n (size) และความน่าจะเป็นที่จะเกิดความส าเร็จ p (prob) สัญลักษณ์คือ 
P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์คือ P(X > a) = p เมื่อ lower.tail=FALSE 

 rbinom คือการสร้างเลขสุ่มที่มีการแจกแจงทวินาม จ านวน n ค่า เมื่อก าหนดขนาดการทดลอง size
ความน่าจะเป็นที่จะเกิดความส าเร็จ prob 
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ตัวอย่างที ่4.2 ในการโยนเหรียญ 1 อัน 6 ครั้ง  
จากการทดลอง n = 6 p = 0.5 
X คือจ านวนครั้งที่ขึ้นหัว ซึ่งมีค่าท่ีเป็นไปได้คือ 0,1,2,3,4,5,6 
พิจารณาการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่โยนเหรียญขึ้นหัว ดังรูปที่ 4.2 

 

 
รูปที่ 4.2 การแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ข้ึนหัวจากการโยนเหรียญ 6 ครั้ง 

 
จงหาความน่าจะเป็นที่ 
1. จะขึ้นหัว 4 ครั้ง 

ต้องการหาค่า P(X = 4) 

𝑃(𝑋 = 4) =  𝑓(4;  6, 0.5) = (
6
4

) 0.540.56−4  =  
6!

(6 −  4)! 4!
(0.540.52) 

 

ดังนั้น P(X = 4) = 0.234375 

 

 

 

> x=0:6 
> pr=dbinom(x,6,0.5) 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Binomial(n=6,p=0.5)") 
> points(0:6,pr,pch=16) 

 

> dbinom(4,size=6,prob=0.5) 
[1] 0.234375 
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2. จะขึ้นหัวน้อยกว่า 4 ครั้ง 
ต้องการหาค่า P(X < 4) ซึ่งเท่ากบั P(X ≤ 3) 

หาได้จาก 𝑃(𝑋 = 0) +  𝑃(𝑋 = 1) + 𝑃(𝑋 = 2) + 𝑃(𝑋 = 3) 

 
 
 
 
 
 
 
 
หรือ 

 
ดังนั้น P(X < 4) = 0.65625 
 

ตัวอย่างที ่4.3 นักบาสเกตบอลคนหนึ่งมีความสามารถในการยิงลูกบอลลงห่วง 70% ถ้าเขายิงลูกบอลทั้งหมด 
10 ครั้ง 

จากการทดลอง n = 10 p = 0.7 
X คือจ านวนครั้งที่เขายิงลูกบอลลงห่วง ซึ่งมีค่าที่เป็นไปได้คือ 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10 
พิจารณาการแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่เขายิงลูกบอลลงห่วง ดังรูปที่ 4.3 

 

> pbinom(3,6,0.5) 
[1] 0.65625 

 

> a1=dbinom(0,6,0.5) 
> a2=dbinom(1,6,0.5) 
> a3=dbinom(2,6,0.5) 
> a4=dbinom(3,6,0.5) 
> a=a1+a2+a3+a4 
> a 
[1] 0.65625 
 

> x=0:10 
> pr=dbinom(x,10,0.7) 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Binomial(n=10,p=0.7)") 
> points(0:10,pr,pch=16) 
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รูปที่ 4.3 การแจกแจงความน่าจะเป็นของจ านวนครั้งที่ยิงบอลลงห่วงจากการยิงลูกบอล 10 ครั้ง 

 
จงหาความน่าจะเป็นที่ 
1. เขายิงลูกบอลลงห่วงอย่างน้อย 6 ครั้ง 

ต้องการหาค่า P(X ≥ 6)   
หาได้จาก 𝑃(𝑋 = 6) +  𝑃(𝑋 = 7) + 𝑃(𝑋 = 8) + 𝑃(𝑋 = 9) + 𝑃(𝑋 = 10) 

หรือ 
 

ซ่ึง P(X ≥ 6) เท่ากับ 1 - P(X ≤ 5)  

 
ดังนั้น P(X ≥ 6) = 0.8497317 
 
 
 

> 1-pbinom(5,10,0.7) 
[1] 0.8497317 
 

> a1=dbinom(6,10,0.7) 
> a2=dbinom(7,10,0.7) 
> a3=dbinom(8,10,0.7) 
> a4=dbinom(9,10,0.7) 
> a5=dbinom(10,10,0.7) 
> a=a1+a2+a3+a4+a5 
> a 
[1] 0.8497317 
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2. เขายิงลูกบอลลงห่วงไม่เกิน 4 ครั้ง 
ต้องการหาค่า P(X ≤ 4) 

  
ดังนั้น P(X ≤ 4) = 0.04734899 

 
ตัวอย่างที่ 4.4 ถ้าความน่าจะเป็นของกลอนประตูที่ช ารุดเท่ากับ 0.01 จงหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบียงเบน
มาตรฐานของจ านวนกลอนประตูท่ีช ารุด ถ้ามีกลอนประตู 4,000 อัน 

ค่าเฉลี่ย   𝜇 =   𝑛𝑝 = 4000 × 0.01 = 40 
 ดังนั้น อาจจะพบกลอนประตูที่ช ารุด 40 อัน 

 
ความแปรปรวน  𝜎2   =  𝑛𝑝𝑞 = 4000 × 0.01 × 0.99 = 39.6 
ดังนั้น ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน √39.6 = 6.29 

 
4.3.2 การแจกแจงแบบปัวซง (Poisson distribution) 
 
การทดลองแบบปัวซง 

การทดลองที่ค่าของตัวแปรสุ่ม X แสดงจ านวนครั้งของความส าเร็จในช่วงเวลาหนึ่งที่ก าหนดหรือ
ภายในบริเวณที่ก าหนดให้เรียกว่าการทดลองแบบปัวซง (poisson experiment) ช่วงเวลาที่ก าหนดให้อาจจะ
เป็นหนึ่งนาทีหนึ่งชั่วโมง หนึ่งวัน หรือ หนึ่งปีก็ได้ ส่วนในบริเวณที่ก าหนดอาจะเป็นส่วนหนึ่งของเส้นตรง ส่วน
หนึ่งของพ้ืนที่หรือปริมาตรก็ได้ ตัวอย่างเช่น จ านวนครั้งที่รับโทรศัพท์ในเวลา 1 ชั่วโมงของพนักงานโทรศัพท์
คนหนึ่ง หรือ จ านวนอุบัติเหตุรถชนกันที่สี่แยกแห่งหนึ่งในเวลา 1 เดือน เป็นต้น 

 
ลักษณะของการทดลองแบบปัวซงโดยทั่วๆ ไปจะเป็นดังนี้ 

1. เราทราบค่าเฉลี่ย (λ) ของจ านวนความส าเร็จ (success) ที่ปรากฏขึ้นในช่วงเวลาหนึ่งหรือบริเวณ
หนึ่งที่ก าหนด 

2. ความน่าจะเป็นของการได้ความส าเร็จครั้งหนึ่งในช่วงเวลาที่สั้นมากช่วงหนึ่ง หรืออาณาบริเวณ
เล็กๆ บริเวณหนึ่ง ย่อมเป็นปฎิภาคโดยตรงกับช่วงเวลาหรือขนาดของบริเวณนั้นๆ แต่ไม่ขึ้นอยู่กับจ านวนครั้ง
ของความส าเร็จที่เกิดข้ึนภายนอกช่วงเวลาหรือบริเวณท่ีก าหนด 

3. ความน่าจะเป็นของการได้ความส าเร็จที่เกิดขึ้นมากกว่าหนึ่งครั้งในช่วงเวลาอันสั้น หรืออาณา
บริเวณเล็กๆ มีค่าน้อยมากจนสามารถตัดทิ้งได้ 

> pbinom(4,10,0.7) 
[1] 0.04734899 
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ตัวอย่างโปรแกรม R ส าหรับสร้างกราฟการแจกแจงความน่าจะเป็นแบบปัวซงซ่ึงจะขึ้นอยู่กับ λ โดย

ก าหนดให้ λ = 2, 5, 12, 18, 30 และ 40 ดังรูปที่ 4.4 

 

สมการของการแจกแจงปัวซง 

𝑃(𝑋 =  𝑥) =  𝑓(𝑥;  λ) =  
𝑒−λλ𝑥

𝑥!
, 𝑥 =  0, 1, 2, … 

เมื่อ 
λ คือ ค่าเฉลี่ยของจ านวนครั้งของความส าเร็จที่เกิดขึ้นในช่วงเวลาหรืออาณาบริเวณท่ีก าหนด 
𝑒 คือ ค่าเอกซ์โปแนนเชียลฟังก์ชัน ซึ่งมีค่าโดยประมาณ 2.71828... 
 

ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของการแจกแจงแบบปัวซง 
ค่าเฉลี่ย   𝜇 =  𝐸(𝑋)  =  λ 
ความแปรปรวน  𝜎2  =  𝑉(𝑋)  =  λ 

> x=0:60 
> pr=dpois(x,2) # ก าหนดให้ λ = 2 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Poisson (lambda=2)") 
> points(0:60,pr,pch=16) 
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รูปที่ 4.4 การแจกแจงความน่าจะเป็นปัวซง เมื่อ λ =2, 5, 12, 18, 30 และ 40 
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ฟังก์ชันใน R ส าหรับการแจกแจงปัวซง 

 
 

 dpois คือการหาค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม x และค่าเฉลี่ย λ สัญลักษณ์
คือ P(X = x) 

 ppois คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม q และค่าเฉลี่ย λ โดย 
lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสม เมื่อตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง q สัญลักษณ์คือ  
P(X ≤ q) ถ้าก าหนด lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ P(X > q) 

 qpois คือการหาค่าของตัวแปรสุ่มเม่ือก าหนดค่า ความน่าจะเป็นในช่วงของการทดลองสุ่มที่สนใจ p และ
ค่าเฉลี่ย λ สัญลักษณ์คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์คือ P(X > a) = p เมื่อ 
lower.tail=FALSE 

 rpois คือการสร้างเลขสุ่มที่มีการแจกแจงปัวซง จ านวน n ค่า เมือ่ก าหนดค่าเฉลี่ย λ 
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ตัวอย่างที ่4.5 จากการส ารวจอุบัติเหตุที่เกิดข้ึนบนถนนสายหนึ่งพบว่า จะมีอุบัติเหตุเกิดขึ้นโดยเฉลี่ย 5 ครั้ง
ต่อหนึ่งวัน 

X คือจ านวนครั้งในการเกิดอุบัติเหตุในช่วงเวลา 1 วัน มีค่าที่เป็นไปได้คือ 0, 1, 2, 3, ... 
และมีค่า λ = 5 ครั้งต่อหนึ่งวัน กราฟการแจกแจงแสดงดังรูปที่ 4.5 

 

 
รูปที่ 4.5 กราฟการแจกแจงปัวซง ที่มีค่าเฉลี่ยเป็น 5 

 
จงหาความน่าจะเป็นที่จะเกิดอุบัติเหตุบนถนนสายนี้ 
 
1. 6 ครั้งต่อวัน 

ต้องการหา P(X = 6) 

𝑃(𝑋 =  6) =  𝑓(6;  λ) =  
𝑒556

6!
 

 
ดังนั้น P(X = 6) = 0.1462228 
 

 
 
 

> x=0:20 
> pr=dpois(x,5) 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Poisson (lambda=5)") 
> points(0:20,pr,pch=16) 
 

> dpois(6,lambda=5) 
[1] 0.1462228 
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2. ตั้งแต่ 6 ครั้งข้ึนไปต่อวัน 
ต้องการหา P(X ≥ 6) = 1 - P(X ≤ 5) 

ดังนั้น P(X ≥ 6) = 0.3840393 
 

3. ไม่ต่ ากว่า 3 ครั้งต่อวัน 
ต้องการหา P(X ≥ 3) = 1 - P(X ≤ 2) 

ดังนั้น P(X ≥ 3) = 0.875348 
 

4. น้อยกว่า 4 ครั้งต่อวัน 
ต้องการหา P(X < 4) =  P(X ≤ 3) 

ดังนั้น P(X < 4) = 0.2650259 
 

5. มากกว่า 12 ครั้งต่อ 2 วัน 
เนื่องจากหน่วยเวลาเปลี่ยนเป็นต่อ 2 วัน ดังนั้นจะต้องปรับค่าของ λ ใหม่จาก λ = 5 ต่อหนึ่งวัน เป็น 

λ = 10 ต่อ 2 วัน 
ต้องการหา P(X > 12) = P(X ≥ 13) = 1 - P(X ≤ 12) 

ดังนั้น P(X > 12) = 0.2084435 
 

  

> 1-ppois(5,5) 
[1] 0.3840393 
 

> 1-ppois(2,5) 
[1] 0.875348 
 

> ppois(3,5) 
[1] 0.2650259 
 

> 1-ppois(12,10) 
[1] 0.2084435 
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ตัวอย่างที ่4.6 จ านวนเฉลี่ยของตั๊กแตนต่อพ้ืนที่นา 1 ตารางวาเท่ากับ 10 ตัว 
 X คือจ านวนตั๊กแตนต่อพ้ืนที่นา 1 ตารางวา มีค่าท่ีเป็นไปได้คือ 0, 1, 2, 3, ... 
และมีค่า λ = 10 ต่อพ้ืนที่1 ตารางวา กราฟการแจกแจงแสดงดังรูปที่ 4.6 
 

 
รูปที่ 4.6 กราฟการแจกแจงปัวซง ที่มีค่าเฉลี่ยเป็น 10 

 
จงหาความน่าจะเป็นที่มีตั๊กแตน 
1. ไม่เกิน 15 ตัว ต่อพ้ืนที่นา 1 ตารางวา 

ต้องการหา P(X ≤ 15) 

ดังนั้น P(X ≤ 15) = 0:9512596 
 

2. มากกว่าหรือเท่ากับ 8 ตัวต่อพ้ืนที่นา 1 ตารางวา 
ต้องการหา P(X ≥ 8) = 1 - P(X ≤ 7) 

ดังนั้น P(X ≥ 8) = 0:7797794 
 
 

> x=0:40 
> pr=dpois(x,10) 
> plot(x,pr,type = "h",ylab="probability",main="Poisson (lambda=10)") 
> points(0:40,pr,pch=16) 
 

> ppois(15,10) 
[1] 0.9512596 
 

> 1-ppois(7,10) 
[1] 0.7797794 
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3. น้อยกว่า 7 ตัว ต่อพ้ืนที่นา 1 ตารางวา 
ต้องการหา P(X < 7) = P(X ≤ 6) 

ดังนั้น P(X < 7) = 0:1301414 
 

4. มากกว่า 23 ตัว ต่อพ้ืนที่ 2 ตารางวา 
เนื่องจากหน่วยพ้ืนที่เปลี่ยนเป็นต่อนา 2 ตารางวา ดังนั้นจะต้องปรับค่าของ λ ใหม่จาก λ = 10 ต่อ 

พ้ืนที ่1 ตารางวา เป็น λ = 20 ต่อพ้ืนที2่ ตารางวา 
ต้องการหา P(X > 23) = P(X ≥ 24) = 1 - P(X ≤ 24) 

ดังนั้น P(X > 23) = 0:1567726 
 

5. น้อยกว่าหรือเท่ากับ 3 ตัวต่อพ้ืนที่ 0.5 ตารางวา 
เนื่องจากหน่วยพ้ืนที่เปลี่ยนเป็นต่อ 0.5 ตารางวา ดังนั้นจะต้องปรับค่าของ λ ใหม่จาก λ = 10 ต่อ 

พ้ืนที ่1 ตารางวา เป็น λ = 5 ต่อพ้ืนที ่0.5 ตารางวา 
ต้องการหา P(X ≤ 3) 

ดังนั้น P(X ≤ 3) = 0:2650259 
 

4.4 การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่องท่ีส าคัญ 

ที่ผ่านมาเราได้ศึกษาถึงการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดไม่ต่อเนื่องที่ส าคัญแล้ว ในส่วน
เราจะศึกษาถึงการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มชนิดต่อเนื่องที่ส าคัญบางชนิด ได้แก่ 

1. การแจกแจงปกติ (Normal Distribution) 
2. การแจกแจงไคสแควร์ (Chi-Square Distribution) 
3. การแจกแจงที (t Distribution) 
4. การแจกแจงเอฟ (F Distribution) 

> ppois(6,10) 
[1] 0.1301414 
 

> 1-ppois(24,20) 
[1] 0.1567726 
 

> ppois(3,5) 
[1] 0.2650259 
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รูปที่ 4.7 การหาพ้ืนที่ใต้โค้งด้วยการอินทิเกรท 

 
หลักการของการอินทริกรัลจ ากัดเขตถูกน ามาประยุกต์เพ่ือใช้ในการศึกษาความน่าจะเป็นของฟังก์ชัน 

การแจกแจงความน่าจะเป็นแบบต่อเนื่อง เมื่อเราทราบฟังก์ชันความน่าจะเป็นแบบต่างๆ โดยการอินทิเกรท
ฟังก์ชันในช่วงของ X ที่ก าหนด เป็นการหาพื้นที่ใต้โค้ง โดยพื้นที่ใต้โค้งนั้นจะแสดงถึงความน่าจะเป็นในช่วงของ 
X ทีก่ าหนด ดังรูปที่ 4.7 

 
4.4.1 การแจกแจงปกติ (Normal Distribution) 

การแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มส่วนมากจะมีค่าใกล้เคียงค่าเฉลี่ยของตัวแปรเหล่านั้น และ
ค่าของตัวแปรที่มากกว่าหรือน้อยกว่าค่าเฉลี่ยเป็นอย่างมากจะมีเป็นส่วนน้อย เราเรียกว่าการแจกแจงปรกติ ซ่ึง
เป็นการแจกแจงความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่มที่มีค่าต่อเนื่องที่ส าคัญที่สุด กราฟของการแจกแจงจะมีลักษณะ
โค้งเป็นรูประฆังคว่ า เรียกว่าโค้งปกติ (normal curve) ซึ่งเชื่อกันว่าข้อมูลส่วนใหญ่ที่ปรากฎอยู่ตามธรรมชาติ
มีการแจกแจงแบบปกต ิเช่น ส่วนสูงหรือน้ าหนักคน ผลผลิดทางการเกษตร และการอุตสาหกรรมต่างๆ 

 
สมการและกราฟ 

ตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงปกติเรียกว่า ตัวแปรสุ่มปกต ิ(normal random variable) ถ้า 𝜇 เป็น
ค่าเฉลี่ยของตัวแปรสุ่มปกติและ σ เป็นส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของตัวแปรสุ่มปกติ ซึ่งเขียนแทนด้วยสัญลักษณ์ 
𝑁(𝑋, 𝜇 𝜎2) จะได้สมการของเส้นโค้งปกติดังนี้ 

 

 

ตัวแปรสุ่ม X มีฟังก์ชันการแจกแจงความน่าจะเป็น คือ 
 

𝑓(𝑥) =  
1

𝜎√2𝜋
𝑒

−
1
2

(
𝑥−𝜇

𝜎
)

2

, −∞ < 𝑥 < ∞ 

เมื่อ 𝜋 = 3.14159… , 𝜋 = 2.71828…  และมีพารามิเตอร ์𝜇 เมื่อ −∞ < 𝜇 < ∞ และ 𝜎 > 0 
 
ค่าเฉลี่ยและความแปรปรวนของตัวแปรสุ่มปรกติ 

𝐸(𝑋)  =  𝜇 และ 𝑉(𝑋)  =  𝜎2 
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กราฟการแจกแจงปรกติจะมีรูปร่างขึ้นอยู่กับ ค่าเฉลี่ย 𝜇 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 𝜎 แสดงดังรูปที่ 
4.8 

 

 
รูปที่ 4.11 กราฟการแจกแจงปรกติ 

 

 
รูปที่ 4.8 พ้ืนที่ใต้โค้งการแจกแจงปรกติ 

> x=seq(-8,8,0.01) 
> pr=dnorm(x,-1,1) # ค่าเฉลี่ยเป็น -1 และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 1 
> plot(x,pr,type="l",xlab = 'X',main = "mean=-1, std=1") 
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คุณสมบัติของโค้งปกติ 
1. เส้นโค้งปกติจะมีลักษณะสมมาตรรอบค่าเฉลี่ย 
2. ค่าเฉลี่ย มัธยฐาน และฐานนิยม จะมีค่าเท่ากันและมีค่าอยู่ ณ ต าแหน่งกึ่งกลางของข้อมูล 
3. พื้นที่ใต้โค้งปกติท้ังหมด คือความน่าจะเป็นซึ่งมีค่าเท่ากับ 1 หรือ 100% 
4. พื้นที่ใต้โค้งปกติระหว่าง ±1 ของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ 68% พ้ืนทีร่ะหว่าง ±2 ของค่า

เบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ 95% และพ้ืนที่ระหว่าง ±3 ของค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน ประมาณ 99% 
 

4.4.2 การแจกแจงแบบปกติมาตรฐาน (Standard Normal Distribution) 
ในกรณี 𝜇 = 0 และ 𝜎 = 1 สมการของโค้งปกติจะเป็นดังนี้ 

 

𝑓(𝑥) =  
1

√2𝜋
𝑒−

𝑥2

2       , −∞ < 𝑥 < ∞ 

 
เรียกการแจกแจงแบบปกติที่มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ 0 และความแปรปรวนเท่ากับ 1 นี้ว่าการแจกแจงแบบ

ปรกติมาตรฐาน (Standard Normal Distribution) และโดยปกติมักใช้อักษร Z แทนตัวแปรสุ่มของการแจก
แจงแบบปรกติมาตรฐาน ดังนั้น สมการของ Z คือ 

𝑓(𝑧) =  
1

√2𝜋
𝑒−

𝑧2

2       , −∞ < 𝑧 < ∞ 

 
และกราฟของสมการจะมีลักษณะเป็นโค้งปกติดังรูปที่ 4.9 ซึ่งมคี่าเฉลี่ยของการแจกแจงจะอยู่ที่  

Z = 0 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1 ความแปรปรวนเท่ากับ 1 
 

 
รูปที่ 4.9 กราฟการแจกแจงปกติมาตรฐาน 

 
ถ้า X เป็นตัวแปรสุ่มที่มีการแจกแจงแบบปกติท่ีมีค่าเฉลี่ยเป็น 𝜇 และความแปรปรวนเป็น 𝜎2แล้ว 

ตัวแปรสุ่ม Z จะมีค่าเป็น 

𝑍 =  
𝑋 − 𝜇

𝜎
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ในการหาค่าความน่าจะเป็นของการแจกแจงแบบปกติเราจะสามารถค านวณได้โดยการอินทิเกรตฟังก์ชันการ
แจกแจงความน่าจะเป็น คือ 

𝑃(𝑧 <  𝑎)  = ∫
1

√2𝜋
𝑒−

𝑧2

2

𝑎

−∞

𝑑𝑧 

 
ฟังก์ชันใน R ส าหรับการแจกแจงปรกติ 

 

 
 

 dnorm คือการหาค่าความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม x ค่าเฉลี่ย mu และ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน sd สัญลักษณ์คือ P(X = x) 

 pnorm คือความน่าจะเป็นสะสมของตัวแปรสุ่ม เมื่อก าหนดค่าตัวแปรสุ่ม q ค่าเฉลี่ย mu และ ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน sd โดย lower.tail=TRUE หมายถึงความน่าจะเป็นสะสมเม่ือตัวแปรสุ่มมีค่าตั้งแต่ 0 
ถึง q สัญลักษณ์คือ P(X ≤ q) ถ้าก าหนด lower.tail=FALSE จะมีความหมายเป็นสัญลักษณ์ P(X > q) 

 qnorm คือการหาค่าของตัวแปรสุ่ม a เมื่อก าหนดค่า ค่าเฉลี่ย mu และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน sd
สัญลักษณ์คือ P(X ≤ a) = p เมื่อ lower.tail=TRUE และ สัญลักษณ์คือ P(X > a) = p เมือ่ 
lower.tail=FALSE 

 rnorm คือการสร้างเลขสุ่มที่มีการแจกแจงปรกติจ านวน n ค่า ค่าเฉลี่ย mu และ ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
sd 
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ตัวอย่างที ่4.7 จงหาความน่าจะเป็นของตัวแปรสุ่ม Z ต่อไปนี้ 
 
1. P(Z ≥ 2.31) 

 
ดังนั้น P(Z ≥ 2.31) = 0.01044408 

 
 
2. P(Z < 1.25) 

 
ดังนั้น P(Z < 1.25) = 0.8943502 

 
 
 
3. P(Z > -0.86) 

 
ดังนั้น P(Z > -0.86) = 0.8051055 
 
 

4. P(Z ≤ 1.00) 

 
ดังนั้น P(Z ≤ 1.00) = 0.8413447 

  

> 1-pnorm(2.31) 
[1] 0.01044408 
 

> pnorm(1.25) 
[1] 0.8943502 
 

> 1-pnorm(-0.86) 
[1] 0.8051055 
 

> pnorm(1) 
[1] 0.8413447 
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5. P(0.24 < Z < 2.01) 

 
ดังนั้น P(0.24 < Z < 2.01) = 0.3829495 
 
 

6. P(-1.25 < Z ≤ 2.45) 

 
ดังนั้น P(-1.25 < Z ≤ 2.45) = 0.8872074 

 
 
ตัวอย่างที ่4.8 ถ้าตัวแปรสุ่ม X มีการแจกแจงปกติโดยมีค่าเฉลี่ยเป็น 50 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเป็น 5 
ก าหนดให้ 𝜇 = 50 และ 𝜎 = 5 จงหาค่าความน่าจะเป็นที่ X จะมีค่า 
 
1. น้อยกว่า 45 

ต้องการหา P(X < 45) 

 
ดังนั้น P(X < 45) = 0.1586553 
 

2. อย่างน้อย 58 
ต้องการหา P(X ≥ 58) 

 
ดังนั้น P(X ≥ 58) = 0.05479929 
 

  

> pnorm(2.01)-pnorm(0.24) 
[1] 0.3829495 
 

> pnorm(2.45)-pnorm(-1.25) 
[1] 0.8872074 
 

> pnorm(45,50,5) 
[1] 0.1586553 
 

> 1-pnorm(58,50,5) 
[1] 0.05479929 
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ตัวอย่างที ่4.9 นักศึกษาชายของวิทยาลัยแห่งหนึ่งมีน้ าหนักค่าเฉลี่ย 75 กิโลกรัม และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
7 กิโลกรัม สมมติว่าน้ าหนักมีการแจกแจงแบบปกติ 
ก าหนดให้ 𝜇 = 75 และ 𝜎 = 7 จงหาความน่าจะเป็นที่นักศึกษามีน้ าหนัก 
 
1. ระหว่าง 60 และ 78 กิโลกรัม 

ต้องการหา P(60 < X < 78) 

 
ดังนั้น P(60 < X < 78) = 0:6498201 
 

2. มากกว่า 92 กิโลกรัม  
ต้องการหา P(X > 92) 

 
ดังนั้น P(X > 92) = 0.007579219 
 

ตัวอย่างที ่4.10 จงหาค่า a ที่ท าให้ 
1. P(Z < a) = 0.0025 

ดังนั้น a = -2.807034 
 
 

2. P(Z < a) = 0.95 

ดังนั้น a = 1.644854 
 
  

> pnorm(78,75,7)-pnorm(60,75,7) 
[1] 0.6498201 
 

> 1-pnorm(92,75,7) 
[1] 0.007579219 
 

> qnorm(0.0025) 
[1] -2.807034 
 

> qnorm(0.95) 
[1] 1.644854 
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3. P(Z ≥ a) = 0.0244 
นั่นคือ P(Z < a) = 0.9756 

ดังนั้น a = 1.970335 
 
4. P(Z ≥ a) = 0.8665 

นั่นคือ P(Z < a) = 0.1335 

ดังนั้น a = -1.109998 
 
5. P(0 < Z < a) = 0.4808 

นั่นคือ P(Z < a) = 0.9808 

ดังนั้น a = 2.070559 
 

6. P(-a < Z < a) = 0.995 
นั่นคือ P(Z < a) = 0.9975 

ดังนั้น a = 2.807034 
 

  

> qnorm(0.9756) 
[1] 1.970335 
 

> qnorm(0.1335) 
[1] -1.109998 
 

> qnorm(0.9808) 
[1] 2.070559 
 

> qnorm(0.9975) 
[1] 2.807034 
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ตัวอย่างที ่4.11 ถ้าคะแนนสอบวิชาสถิติของนิสิตกลุ่มหนึ่งมีการแจกแจงปกติด้วยคะแนนเฉลี่ย 60 คะแนน 
ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 15 คะแนน ถ้าอาจารย์ให้เกรด F แก่นิสิตที่ได้คะแนนต่ าสุด 10 % อยากทราบว่า
นิสิตจะต้องได้คะแนนอย่างมากเท่าใดจึงจะไม่ได้เกรด F 
 
ก าหนดให ้𝜇 = 60 และ 𝜎 = 15 
จากสิ่งที่ก าหนดให้คือ ถ้าอาจารย์ให้เกรด F แก่นิสิตที่ได้คะแนนต่ าสุด 10 % แสดงว่า P(X < F) = 0.1 

 

 
ดังนั้น F = 40.77673 คะแนน  
นั่นคือนิสิตต้องได้คะแนนอย่างมาก 40.77 คะแนนจึงจะไม่ได้เกรด F 

 
 

 

> qnorm(0.1,60,15) 
[1] 40.77673 


