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การทดลองเชิงสุม่
การทดลองเชิงสุม่ (Random Experiment) เป็นการทดลองท่ีทราบผลลพัธ ์

(outcome) ของการทดลองทัง้หมดท่ีเกิดขึน้ แต่ไม่ทราบแน่ชดัว่าจะเกิดผลลพัธ์
ใดจนกว่าการทดลองจะเสรจ็สิน้ เช่น การโยนเหรียญ   การสุม่หยิบลกูบอล 
การทอดลกูเต๋า เป็นตน้ 



ปริภมูิตวัอย่าง
ผลลพัธข์องการทดลองเชิงสุม่ทัง้หมดจะเรียกว่า “ปรภิมูิตวัอย่าง”

(Sample Space) หรอื เอกภพสมัพทัธ์ (Universal Set) นิยามไดด้งันี ้
นิยาม ปริภูมิตวัอยา่ง เป็นเซตของผลลพัธ์ทั้งหมดในการ
ทดลองเชิงสุ่มใด ๆ

เขียนแทนด้วยสัญลกัษณ์ S แต่ละผลลพัธ์หรือ
สมาชิกของปริภูมิ

ตวัอยา่ง เรียกวา่ จุดตวัอยา่ง (Sample Points)















ตัวอย่าง กฎการนับโดยการคูณ

และมีกางเกง 2 ตัว 

เดก็คนนีจ้ะมีวธีิเลือกเส้ือและกางเกงมาใส่
เป็นชุดแตกต่างกนัได้กีว่ธีิ อย่างไรบ้าง

คือ

คือ

เดก็คนหน่ึงมเีส้ืออยู่ 3 ตัว 



วธีิท า
ขั้นตอนที1่ ขั้นตอนที2่

การแต่งตัว



จากภาพ

ดงัน้ันจ านวนวธีิเดก็คนนี้

จะเห็นได้ว่าเม่ือเสร็จทั้งสองขั้นตอน
ต่อเน่ืองกนัจงึจะเป็นการแต่งตวัทีส่มบูรณ์

จะแต่งตวัเป็นชุดทีแ่ตกต่างกนั
จึงมีทั้งหมด = 3x2 = 6 วธีิ





ชายคนหน่ึงได้รับรางวลั

ตัวอย่าง กฎการนับโดยการบวก

ในการตอบค าถามด้านไอที
โดยสามารถเลือกรางวลัได้
เพยีงหน่ึงอย่างเท่าน้ัน
ซ่ึงรางวลัที่มีให้เลือกคือ



2. เคร่ืองคอมพวิเตอร์โน้ตบุกม ี2 ยีห้่อ
ให้เลือกคือ NB1 และ NB2  ดงัน้ัน
ชายคนนีจ้ะมีวธีิเลือกของรางวลั
ทั้งหมดกีว่ธีิ

1. เคร่ืองคอมพวิเตอร์พซีี มี 3 ยีห้่อ
ให้เลือก คือ PC1 PC2 และ PC3



ชายคนนีจ้ะมีวธีิเลือกของรางวลัหน่ึงอย่าง

PC2PC1 PC3

NB1

NB2

ได้ทั้งหมด  3 + 2 = 5 วธีิ



เป็นการน าส่ิงของมาวางเรียง
การเรียงสับเปลีย่น

โดยค านึงถงึล าดบั หรือต าแหน่ง
ของส่ิงของเป็นส าคญั 

เช่น มลูีกบอล 3 ลูก สีด า สีแดง และสีขาว









จะเลือกลูกบอล 2 ลูก จาก 3 ลูก

การเรียงสับเปลีย่น

มาจัดเรียงสับเปลีย่นได้กีว่ธีิ



การเรียงสับเปลีย่น
วธีิการเรียงที่เป็นไปได้มีดงันี้

ทั้งหมด 6 วธีิ 3p2

=
3! 

(3 – 2)! 

=
3x2x1 

1! 

= 6 วธีิ



แต่ถ้ามีของ n ส่ิง มีจ านวน n1

เหมือนกนัเป็นกลุ่มที ่1

กลุ่มที ่2 .... มีส่ิงของ nk ส่ิง เหมือนกนั
เป็นกลุ่ม k

โดยที่ n1+ n2 ...... + nk = n

มีส่ิงจ านวน n2 ส่ิง เหมือนกนัเป็น



จะได้
จ านวนการเรียงสับเปลีย่นส่ิงของทั้งหมด

วธีิ
n1! n2! ..... nk!  

n! 



มลูีกบอลทั้งหมด 4 ลูกตัวอย่าง
ถ้าน ามาจัดเรียงสับเปลีย่นจะได้กีว่ธีิ

เป็น              ลูกและ               ลูก

สูตร จ านวนวธีิในการเรียงสับเปลีย่น

2! 

4.3!
=

n1! n2!

n!
=

2! 2!

4!
=

=  6 วธีิ



ตัวอย่าง จงหาจ านวนวิธีในการจดั สส. 10 คน เป็นรัฐมนตรี 3 กระทรวง



ตวัอย่าง จงหาจ านวนวธิใีนการสรา้งเลข 3 

หลกั แบบตวัเลขไม่ซ า้ ไดก้ีจ่ านวน เมือ่

ก าหนดให ้  

1.ไม่มเีงือ่นไข

2.มากกวา่ 600 

3.เป็นจ านวนคู่



เช่น มลีูกบอล 3 ลูก สีแดง สีด า และสีขาว 

คือการเลือกส่ิงของ r ส่ิง การจดัหมู่
จากของทั้งหมด n ส่ิง ที่แตกต่างกนั

มาจดัเป็นหมู่ โดยไม่ค านึงถงึล าดบัที ่หรือ
ต าแหน่ง

จะเลือกลูกบอล

มาจดัเป็นหมู่
2 ลูกจาก 3 ลูก

ได้กีว่ธีิ

สูตรทีใ่ช้คือ 3C2
3!

(3-2)! 2!
=

1! 2.1 
3.2.1  

= = 3วธีิ



มีของ n ส่ิงทีแ่ตกต่างกนั น ามาจดัหมู่
คราวละ r ส่ิง จะได้จ านวนการจดัหมู่
ที่แตกต่างกนัโดย

สูตรทีใ่ช้

ncr =
n! 

(n – r)!  r! 





ถ้า A ถ้าเป็นเหตุการณ์ใดๆในการ
สมบัติความน่าจะเป็น

ทดลองเชิงสุ่ม ซ่ึงเป็นปริภูมติวัอย่าง S

1.   0 ≤ P(A)  ≤ 1
2. P (S) = 1

ถ้า A และ B เป็นเหตุการณ์ใดๆ ในการ
ทดลองเชิงสุ่ม ซ่ึงมปีริภูมติวัอย่าง S
3. P(AB) = P(A) +P(B) เม่ือ A และ B
เป็นเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนั



ความน่าจะเป็นของเหตุการณ์ได้แต้มคี่
จากการทอดเต๋า 1 ลูก 1 คร้ัง 

จ านวนสมาชิกในเหตุการณ์

=  P(A) ที่ทอดเต๋าได้แต้มคี่ 1, 3, 5
จ านวนสมาชิกในปริภูมิ
ตัวอย่าง  1, 2, 3, 4, 5, 6

= =6
3 1                  

6













กฎความน่าจะเป็น

เป็นทีเ่กดิจากเหตุการณ์ทีเ่กดิขึน้ร่วมกนัได้
และเหตุการณ์ทีไ่ม่เกดิร่วมกนั

ประกอบด้วยกฎการบวกของความน่าจะ

1. กฎการบวก



1.1 กฎการบวกของเหตุการณ์ทีเ่กดิร่วมกนั
ไม่ได้

A = ได้แต้มคี ่= 1, 3, 5                                                                                         
B = ได้แต้มคู่ = 2, 4, 6

S

A B

P (A   B ) = P(A) +P(B)



1.2 กฎการบวกของเหตุการณ์ทีเ่กดิร่วมกนั
ได้

A = ได้แต้มคี ่1, 3, 5                                                                                         
B = ได้แต้มน้อยกว่า 4  1, 2, 3

S
A B

A   B

P (A   B ) = P(A) +P(B) – P(A   B)
3       3       2         4        2
6       6       6         6        3=        +       – =        =     __      __     __       __      __

AB = ได้แต้มคีท่ี่น้อยกว่า 4 = 1, 3



กฎความน่าจะเป็น
2. กฎของเหตุการณ์ประกอบ
ถ้า A เป็นเหตุการณ์ใดๆ A คือเหตุการณ์
ประกอบ A

P(A) = 1 - P(A)
A

A



ตัวอย่าง

พนักงานในร้านค้าแห่งหน่ึงมี 10 คน
ในจ านวนนีม้ีคนถนัดซ้าย 2 คน ถ้าสุ่มเลือก
พนักงานมา 3 คนจงหาความน่าจะเป็นที่จะได้
พนักงานถนัดซ้ายมากกว่าหรือเท่ากบั 1 คน



A =   เหตุการณ์ทีสุ่่มพนักงานมา 3 คน 
และได้พนักงานที่ถนัดซ้ายมากกว่าหรือ
เท่ากบั 1 คน หรือ กล่าวได้ว่า A คือ
เหตุการณ์ทีสุ่่มพนักงานมา 3 คน และ
ได้พนักงานที่ถนัดซ้ายอย่างน้อย 1 คน



วธีิท า วธีิที่ 1
n(S)  = จ านวนวธีิทั้งหมดในการสุ่ม

พนักงาน 3 คน จาก 10 คน

= (       )  =                   10           10!
3           7!  3!

10 . 9 . 8 . 7!= =  120 วธีิ
7! 3 . 2 . 1 



n(A)  = จ านวนวธีิทั้งหมดในการสุ่ม
พนักงาน 3 คน จาก 10 คน
และได้ที่ถนัดซ้ายมากกว่า 1 คน

(สุ่มได้พนักงานถนัดซ้าย 1 หรือ 2 คน)
= +2     8         2    8 

2     1         1    2
= +2! 8! 2! 8!

0!1! 7! 3!      1! 1!   6! 2!
=  64 วธีิ

n(A)           64            8
P(A) =                =             =

n(S)          120          15.
.
.



วธีิท า วธีิที่ 2
A = เหตุการณ์ทีสุ่่มพนักงานมา

ที่ถนัดซ้ายเลย
n(A)

P(A) =   
n(S)

หาn(A) = =2     8          2! 8!
0     3       2! 0! 5! 3!

3 คน และไม่ได้พนักงาน

=  56



n(A)         56          7
P(A) =              =            =

n(S)         120        15.
.
.

P(A) =   1 - =7         8

15     15

ดงัน้ัน P(A) =   1 - P (A)


