
数学①コース

DS(データサイエンティスト)入門

1.<はじめに>

データサイエンティストというと,多数のデータを扱って,様々な分野の問題の分

析を行う人たちであるが,二こでは,そこまで本格的な意味ではなく,実験を通して,

数値を調べ,何らかの傾向や特徴を湖べるという程度で扱っている。あえてこの楽f前

にしたのは,受講に際Lての生徒の興味を枇く手立てのーつであった。

今回は、3つの尖験のオムニバス形式で行った。テーマは以下の通りで島る。

なお、今恒1は初めから4 人ずつ,3つのグループをつくり,初対・面ながらグループワー

クに挑戦Lている。との効牙Nこついては,後ほど述べる。

2.<授業について>

① 2つの廿イコロを投げたときの擬の出方を胴べよう。

①立方体の6つの油のうち,0が3つ,△が2つ, Xが1つ部刷されている

サイコロをノ)くる。

②このサイコロ1つを投げて最も出やすい図形を秀える。

③同様のサイコロ2つを同時に投げ,最も出やすい図形の組み合わせを予想

「1一る。

④②の予想があるため。(0,0)と答える生徒がほとノVどである。

⑤実際に実験をしてみると(0,△)の組み合わせが多いことに驚く。

⑥躍寉率とは,どういうものか」などの話を開き,理由を努える。

⑦表にして全事象をかぞえあげて,疑闇を解決tる。

<解説>

サイコロ1つでは,ν2の確率で0が出る。よっ、C0が出やtいを予想tる

のは容易である。しかし,これが,ミスリードのきっかけとなり,2 つ同辨Hこ

投げる場合は,(0,0)だと予想してしまう。しかし、(0,0)が出る科'率は

ν4で,(0,△)が出る税が郭はV3 となりこちらの方が起こりやtい。実験な

どをとおして,驚きと興吠を勺・えて、なぜか?と脊えることで確率に関tる定

義や,思考力を深めることを1且っている。

数学科 僑 行

② カードじゃんけんで.有効な職略を調べよう。

①グーで勝ったら,3歩進み,チョキ,パーで勝0たら,6歩進むという普なが

らの遊びについて説明する。今回は,歩数を点数にし,じゃんけんを力ードで

行う。(右図のような力ードを物り離して用いるのは,じゃノνけノνの手,グー,チョ
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キ,パーの出す比率をコントロー

ノレ、ずるためである。)

② Aセット(上の図で、ひらがな

の「ば」3枚とル■ 3イ如と Bセッ

ト(カタカナの力ード9キ幻をそ

れぞれシャッフルL,合図とと1,

に,一枚ずつ出していくゲームを

50回やってみる。余裕があるク

ループは卿数をどんどん増やす。

③②の実験結果を記録する。

④ Bセット(カタカナの力ード9枚■、べて)と Cセット(ひらがなの力ード15

枚すべて)をそれぞれシャッフノレし,合図とともに,一枚ずつ出していくゲー

ムを50回やってみる。余裕があるグループは回数をどんどん増やt。

⑤①の実験結果を記録する。

⑥③と⑤の結果の違いから,会シづいたことを発表させる。

⑦じつは, Cセットは,ゲーム理論によ0て,相手がランダムに,手を出してき

たときに,最適単加膺となる比率で手が決主っていることを告げる。

⑧ゲーム理論の説明とその研究者であったJ.ENushのエピソードを紹介tる。

⑨ここ主でU断浩果を援り返り,意見交換とまとめをする。

<解説>

この遊びの経験がある人なら,一度は,「チョキとバーのみ出せぱし゛野なので

は?」と努えたことがあるだろう。しかし,この手を繰り返tのは,得策ではない。

パターンを見抜かれれぱ,相手のグーによ0て幽分のチョキの効果を無効にされ

てしまうからである。大助なのは,歩数あるいは、.'怠数を多く司、るごとではなく,

まず,じゃんけんに勝利することなのである。そして,Cセットのパターンは「ゲー

ム理論」により求めた混合棧略の割合で手が出るようになっている。この割合は,

拙手が出すどの手も,出L方が同様に硫からしいとき,最逃職略となる。別な喬

いかたをすると,負けにくい手なのである。理論的なことが難しくとも実験によっ

て,立証に近づけることを付乱験することを狸いにしている
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ポードゲーム「ヘックス』で遊びながら、このゲームの特徴を調べよう。

①ルール0X兇明。右図のような正六角形の

組み合わせの図形をゲームポードとtる。

0は見にくいので,△とXを使うことにし

た。△サイドか、 Xサイドかを決め,さらに

先攻,後攻を決めて',△サイドから△サイド

を△で,あるいは, XサイドからXサイドを

△
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Xで先にっなげてしま0た方が勝ちとなる。マス裂のどこに繊、、ても良い。

頂点にあたる部分はどちらが打0ても枇わない。

②何度かこのゲームを行ってみる。

③ゲームのキ新致として気付いたことを記銅くし,グループ内で共有する。

④グループごとに共有したことを発表する。

⑤その特徴の理由を音えてみる。

⑥ゲーム理論の研究者J,醗Nush もこのゲームの開発者の一人であり,様々な

特徴をあげて,その証明を試みていることを深入りせずにエビソードを交え

て説映司、る。

<解説>

マス目が六佃形(ヘキサゴン)であることから名前が『ヘックス』となっている。

下のようないくつかの4剖敦を持0ている。

①引き分けが存在しない。

・,一方のサイドどうしが繋が0てしまえぱ,他サイドは,それによ0て、遮

られていることになるので,引き分けは存在しない。詳しい証明は,中間値

の定理を憾用tる。

②どの一手も無駄にならない。

ど二に打'0てもそこからサイドどうしを結びつける戦略が作れる。

③先手叱徳"y靴略の存在は証明されているが,その具体的な戦1略は見つか0

、ぐいない。

先手は,最初の一手をどこかに打って,かつそれを忘れて、後攻のマネ,

正耐'には剣弔Nこ打っていくと勝機が必寸'出てくる。②の姓質より最初の一手

が,どこかで後よりも有利に働くからである。しかし,その員・体約方法は見

つかっていない。

④先手が中心のマスを最初にとってしまうと先手が有利となる。

(これが先手必雌興鄭洛の具体的な例につながるのではないか?)

⑤その他

他にも見つかる力、1,しれない。

3.<授業を終えて>

サイコロの実験に関Lては,手作りのサイコロの割にはどのグルーブも理論値に近

い数値をだしていて,予想tのズレを感じ易かったようである。中学校では,確率罵

士の演算を学習していないので,直感で・予想しなけれぱならないのであるが,それが

危険であることが学べたようである。また,基本に立ち返り,数え上げることの大切

さも学んだようである。

じゃんけん力ードの闇題は,ゲーム理論の計算による最適郷財Cのであるが,3 グルー

プ中②グループがゲーム亘斯冷の結果に従う数値を1品した。しかし,諦回という程度の
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鋼数では,まだ不安定なのであろう。これは,確率の要業が入る上に期待値の安定を

目指しているのと,ゲーム理論が「勝つ」ことを烈的にしているのではなく「負けな

いようにtる」こをとを目的とするため,結果の旦阪力性は薄いようである。そ0)中で

2 グループが理論通りの結果とな0たのは良か0た方だ'というべきだろう。次回は実

験回数を増して質劣剣してみたいと思う。

ヘックスの実験は,取りあえずゲームをや0て見て,結果を予測するもので島るが,

受講生たちの受けがよく,夢中にな0て取畷鐙んでいた。引き分けがないことや,

最初の先攻,後攻を決めるじゃんけんとゲームの勝敗に長訓系があるというⅢは,何と

なく.気づいていたようだが,自信が持てなかったようである。たしかに,ゲームの

分析というものを改ま0てしたこともないし,ゲーム自体が葬頃の授業とは正反対の

性質のものなのでj鄭悩の恒N蚤が今一つであったせいもあるだろう。厳密な証明は難

しいが,「引き分け」が存在しないことは,比較的すっきりとわかる。もし,どちら

かがサイドからサイドを結んでしまえぱ,言い換えるとサイド問に"橋"をかけてし

まえは,その出来上が0た"橋"によって他方のサイドの"橋"は必ず分断されてい

るはずだからである。

今回の授業では,4人一組のグループを事前にこちらで作り,作業や実験に取畷侃

んでもらった。申し込み時に担当に配布された名締には中学校の学年についての記入

がなかったので,1~3年のバヲンスが気になったが,3年生のみのグノレープが1つと,

2,3年生が混ざったグループが2つ出来立ていたので良かった。今回は1年生の受誠

はなかった。小・中学校でアクティブ・ラーニングが行'われているためか,グループ

活動になれており,作業などもこちらの詳細な指示がなくとも係分担などを速やかに

行って作業をしていた。実験も分担をして,卿戸雫よく出来ていた。初対而なのに各班

のチームワークの良さには驚かされた。

全体を通して,作業、実験、観察を取り入れていくことで,学年による既習哥郡買の

差の影響を受けずに授業を受けることが出来たようである。

また,数学的なエピソードに0いても大変興味を持ってもら0たようで,瓦馴極的な

発言や質闇があった。3つの内容を取り扱ったので■告め込み過ぎかと思ったが,個々

の内容を実験の結果から考えるという力法であ0たのと,抽象的な難しい式の話に深

入りしなか0たのが功を奏して,時間までに予定内容をしっかりと消化でき,授業と

しては,上,手くい0たものと思われる。終了後も,より数学的に連立方程式などによ

る解法に興味をもった生徒から,長く本格的な質問も受けることとなった。

今樋W)1受業の良い、点を活かし、改良を重ねることで,確率・紗昂'十分野の授業開発や

笑験を取り入れた数学授業の開発につなげていけるものと考えられるので,今後もこ

の方狗での授業研究を靈ねて行きたい。
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