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明治学院大学 「AI・データサイエンス教育プログラム」セミナー



本日の内容

• はじめに

• 本学の「AI・データサイエンス教育プログラム」について

• 文系学生に「AI・データサイエンス」を教える意味

• なぜ、今データサイエンスなのか？

• 人間の直感を妄信する危険性（直感・思い込みで生きるリスクを学ぶ）

• 文系学生を惹き込む工夫

• 身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる。

• ガイダンスで示したプログラムを実際に作ってみる。

• 学生が思いついたアイデアを取り上げる。
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本学の「AI・データサイエンス教育プログラム」について
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• 文科省「数理・データサイエンス・AI教育プログラム認定制度(リテラシーレベル)」（通称MDASH）認定。
• 2023年度開始。3段階のレベル(レベル1,2は1年次、レベル3は3年次配相当)。
• 修了認定証(オープンバッチ)を発行（ベーシック：レベル2、スタンダード（プラス）：レベル３）。

https://www.meijigakuin.ac.jp/academics/aids/ 永田担当

2023年度開講 2024年度開講 2025年度開講予定



本学の「AI・データサイエンス教育プログラム」について
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科目 2023年度 2024年度
AI・データサイエンス入門 2483 3997
プログラミング入門 ― 1277
データ解析・活用入門 ― 976

永田が担当した3教科の履修者数を示す（すべてオンデマンドによる講義）。


Sheet1

		AI・データサイエンス入門 ニュウモン

				履修生 リシュウセイ		成績分布[%] セイセキブンプ										成績分布[人数] セイセキブンプ ニンスウ

						S		A		B		C		D		S		A		B		C		D

		2023春 ハル		820		32.2		32.3		17.9		10.6		7.0		264		265		147		87		57

		2023秋 アキ		1663		39.3		30.2		14.2		7.0		9.2		654		503		236		117		153

		2024春 ハル		2196		45.8		29.1		8.9		2.6		13.6		1005		640		195		58		298

		2024秋 アキ		1774

		プログラミング入門 ニュウモン

				履修生 リシュウセイ		成績分布[%] セイセキブンプ										成績分布[人数] セイセキブンプ ニンスウ

						S		A		B		C		D		S		A		B		C		D

		2024春 ハル		361		42.9		23.0		14.1		10.0		10.0		155		83		51		36		36

		2024秋 アキ		870

		データ解析・活用入門 カイセキ カツヨウ ニュウモン

				履修生 リシュウセイ		成績分布[%] セイセキブンプ										成績分布[人数] セイセキブンプ ニンスウ

						S		A		B		C		D		S		A		B		C		D

		2024春 ハル		237		29.5		23.2		18.1		10.1		19.0		70		55		43		24		45

		2024秋 アキ		683
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		科目 カモク		2023年度 ネンド		2024年度 ネンド

		AI・データサイエンス入門		2483		3997

		プログラミング入門 ニュウモン		―		1277

		データ解析・活用入門 カイセキ カツヨウ ニュウモン		―		976







本日の内容

• はじめに

• 本学の「AI・データサイエンス教育プログラム」について

• 文系学生に「AI・データサイエンス」を教える意味

• なぜ、今データサイエンスなのか？

• 人間の直感を妄信する危険性（直感・思い込みで生きるリスクを学ぶ）

• 文系学生を惹き込む工夫

• 身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる。

• ガイダンスで示したプログラムを実際に作ってみる。

• 学生が思いついたアイデアを取り上げる。
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なぜ、今データサイエンスなのか？

• 古来、自然科学において、データサイエンスは決定的な役割を果たしてきた。

• なぜ今、データサイエンスが注目されているのか？

１．計算デバイスの急速な進化

２．計算手法の発展

３．データ量の増加

人文系の様々な情報が

大量に記録されるようになった。
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• 社会の至る所でデータサイエンス・AIの利用が広まっている。

•  Society 5.0、第４次産業革命、データ駆動型社会

• 一部の技術者だけでなく、多くの人が社会の構築に参加すべき。

•  そのためには多くの人が基本的な理解をもっている必要がある。

なぜ、今データサイエンスなのか？
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https://www8.cao.go.jp/cstp/society5_0/
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人間の直感を妄信する危険性：直感・思い込みで生きるリスクを学ぶ

• 人間の行動は、思い込みや直感の影響を受

けやすく、時として、それが人間の判断を

ミスリードしてしまう。

• 思い込みや直感の根拠は、経験則や言い伝

え等、根拠があいまいな場合が多く、論理

的ではない帰結に導くことがある。

• 本プログラムでは、実例をもとに、人間の

直感と異なる統計学の帰結について学ぶ。
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• 人間はデータよりも、説得力のあるストーリーに惹きつけられるもの。

• 一方、古来、人間の直感は裏切られ続け（天動説等）、

謙虚にデータと向き合う姿勢が大切だと学んできた。

• 今まさに、我々の社会は、こうあるべき、というルールベースシステムから

データドリブンシステムへの転換が起こっているのだ。
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自然科学

人文社会科学

紀元前
現在「データサイエンス適用の歴史」

人間の直感を妄信する危険性：直感・思い込みで生きるリスクを学ぶ



人間の直感を妄信する危険性：モンティ・ホール問題

モンティ・ホールが司会者を務めるアメリカのゲームショー番組に関する論争。

「直感と、論理的に正しい解答が異なる問題」の適例とされる。

3つのドアがあり、1つは景品の新車、残り2つははずれを意味するヤギがいる。

プレーヤーがドアを選択し、司会が残りのドアのうちヤギがいるドアを開ける。

ここでプレーヤーは、残っている開けられていないドアに選択を変更してもよ

いと言われる。ここでプレーヤーはドアを変更すべきだろうか？
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https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%95%E3%82%A
1%E3%82%A4%E3%83%AB:Monty_open_door.svg



人間の直感を妄信する危険性：モンティ・ホール問題

1990年9月9日発行、ニュース雑誌「Parade」にてマリリン・ボス・サヴァン

トが連載するコラム「マリリンにおまかせ」で、モンティ・ホール問題につ

いて「正解は『ドアを変更する』である。なぜなら、ドアを変更した場合に

は景品を当てる確率が2倍になるからだ」と解説した。すると直後から、読

者からの「彼女の解答は間違っている」との約1万通の投書が殺到し、本問

題は大議論に発展した。

マリリン・ボス・サヴァント：ギネス・ワールド・レコーズに「最も高いIQ

（知能指数）」を有しているとして認定されたことで知られる。
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https://web.archive.org/web/20181101161302/http://marilynvossavant.com/about-marilyn



人間の直感を妄信する危険性：モンティ・ホール問題

投書には、1000人近い博士号保持者からのものも含まれていた。その大部分

は「ドアを変えても確率は3分の2にはならない」というものであった。高名

な数学者ポール・エルデシュまでもが反論する事態となったが、コンピュー

タによる実験でマリリンの正しさが実証された。

マリリンを批判した人にとって、「残りのドアのうちヤギがいるドアを開け

る」という行為は、何かのおまじないのように感じられたことだろう。

13

https://web.archive.org/web/20181101161302/http://marilynvossavant.com/about-marilyn

https://ja.wikipedia.org/wiki/%E3%83%95%E3%82%A
1%E3%82%A4%E3%83%AB:Monty_open_door.svg
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身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：モンティ・ホール問題

確認するため、我々もシミュレーションを行ってみよう。

・簡単のため、最初に選択するのは①番のドアに固定する（当たりは毎回ランダムに変わる）。

・その後、②③のうち、ヤギがいるドアを開ける。

・私は選択を変更しないが、マリリンは、②③のうち、まだ開いていない方に移動する。

15

① ② ③
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① ②
③

試行回数 ①の当選回数 マリリンの当選回数

1000 347 653

10000 3244 6756

100000 33316 66684

シミュレーション結果を示す。

確かに、ヤギのドアを開けた
後、選択を変更するマリリン
の方が、当選回数は2倍高く
なっている。

身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：モンティ・ホール問題
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この問題は、実は、とてもシンプルである。

①から選択を変更しない場合、当選するのは、3通
りのうちの1通りなので、当選確率は1/3である。

①から選択を変更する場合は、当選するのは、3通
りのうちの2通りなので、当選確率は2/3である。

②③のどちらかが当たりの場合、マリリンは必ず
当選するので、2枚のドアを開けたことになるのだ。

当選確率1/3 当選確率2/3
参考：https://manabitimes.jp/math/989
https://tashlouise.info/%E6%95%B0%E5%AD%A6/6663.html

①    ②    ③

身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：モンティ・ホール問題

https://manabitimes.jp/math/989
https://tashlouise.info/%E6%95%B0%E5%AD%A6/6663.html
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Aさんは、Bさんに片思いしている。
Aさんは、自意識過剰かもしれないが、Bさんが、自分によく話しかけてく
れるような気がしている。

■ゴール
• 1日あたり、BさんがAさんに話しかける回数
• 1日あたり、Bさんが好意を持っていない人に話しかける回数
を手がかりに、両想いの確率を求めてみる。

ベイズの定理を利用すると、上記の情報から、
BさんにX回話しかけられた時の両想いの確率（これを事後確率という）
を求めることができる。

事後確率とは、１つの事象が起きた上で、別の事象が起きる確率である。

Aさん

Bさん

身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：ベイズの定理



P(Y) 、つまりYの事前確率（両想いの確率）の初期値を、控えめに0.1としよう。

そして、Bさんが他人に話しかける回数の分布を以下のように設定する。
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P(X|Y) 
Bさんが好きな人に対して1日に

話しかける回数の確率分布
（平均15のポアソン分布）

Aさんは正解(15)が分からないので平
均値を適当に設定する（主観確率）

P(X|^Y) 
Bさんが好きな人以外に対して1
日に話しかける回数の確率分布
（平均10のポアソン分布）

観察すれば分かるので平均値を知っ
ているとする(客観確率)

Aさん

Bさん

ポアソン分布：ある事象が一定の時間内に発生
する回数を表す確率分布のこと。回数なので、

離散的（自然数）分布になる。

身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：ベイズの定理
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10日程度観測すれば、ほぼ100％の確率で、Bさんの気持ちが推定できる。

BさんもAさんが好きだった場合 BさんはAさんを好きではなかった場合

身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる：ベイズの定理
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モンティ・ホール問題：アニメーション
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アニメーション画面を750x750の解像度
とし、3x3=9個のブロックに分割する。

1ブロックのサイズは250x250。

各ブロックに、必要な画像を配置して、
アニメーション表示を行う。

本学では、Matlabのキャンパスワイドライセンスを契約しており、全学生がMatlabを利用可能である。
本プログラムでも、Matlabを利用したプログラミング教育を実施している。



プログラムを実際に作ってみる：モンティ・ホール問題
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num_try = 1000; %試行回数

%表示画像の読み込み→img構造体
img.door_close     = imread( 'd1.png' );
img.door_open_goat = imread( 'd2.png' );
img.door_open_car  = imread( 'd3.png' );
img.Takeshi        = imread( 'tnagata.jpg' );
img.Marilyn        = imread( 'Marilyn.jpg' );

num_hit_Takeshi = 0;%タケシ（凡人）の当選回数
num_hit_Marilyn = 0;%マリリンの当選回数
for k=1:num_try

flag_door         = [ 0 0 0];%ドア情報の初期化
    id_hit            = randi(3);  %当たりドアの決定
    flag_door(id_hit) = 1;     %ドアに当たりを入れる

    [ num_hit_Takeshi, num_hit_Marilyn] = plot_result_MontyHall(flag_door, num_hit_Takeshi, num_hit_Marilyn, img );
end

メインスクリプト
test_sim02



プログラムを実際に作ってみる：モンティ・ホール問題
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function [ num_hit_Takeshi, num_hit_Marilyn] = plot_result_MontyHall(flag_door, num_hit_Takeshi, num_hit_Marilyn, img )

sec_pause = 0.5;%フレームごとの待ち時間[sec]

%画像サイズ
si = [ 750 750 ];

%1ブロックの画像サイズ
sib = round(si/3);

%最初の画面
img_result = uint8( 255*ones([ si 3 ]));
for c=1:3

img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_close, sib, [] );%全部ドアは閉じている
end
img_result = set_block( 2, 1, img_result, , sib, num_hit_Takeshi );%1番のドアを選択
img_result = set_block( 3, 1, img_result, img.Marilyn, sib, num_hit_Marilyn );%1番のドアを選択
imshow( img_result );
pause(sec_pause)

%公開する外れドアを選択する
id_unhit_23 = find( flag_door(2:3) == 0 ) + 1;%2番と3番のドアのうち、外れの番号を抽出
id_share = id_unhit_23( randi( length(id_unhit_23) ) );%2番と3番のドアのうち、外れの番号のうち、一つを公開する

1回の試行を行い、アニメー
ション表示する関数
plot_result_MontyHall

1/4



プログラムを実際に作ってみる：モンティ・ホール問題
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%外れドアを開けた画面
img_result = uint8( 255*ones([ si 3 ]));
for c=1:3

if c == id_share
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_open_goat, sib, [] );

else
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_close, sib, [] );

end
end
img_result = set_block( 2, 1, img_result, img.Takeshi, sib, num_hit_Takeshi );
img_result = set_block( 3, 1, img_result, img.Marilyn, sib, num_hit_Marilyn );
imshow( img_result );
pause(sec_pause)

%公開していない方をマリリンが選択する
if id_share == 2

id_Marilyn = 3;
else

id_Marilyn = 2;
end

1回の試行を行い、アニメー
ション表示する関数
plot_result_MontyHall

2/4



プログラムを実際に作ってみる：モンティ・ホール問題
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%マリリンが移動した画面
img_result = uint8( 255*ones([ si 3 ]));
for c=1:3

if c == id_share
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_open_goat, sib, [] );

else
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_close, sib, [] );

end
end
img_result = set_block( 2, 1, img_result, img.Takeshi, sib, num_hit_Takeshi );
img_result = set_block( 3, id_Marilyn, img_result, img.Marilyn, sib, num_hit_Marilyn );
imshow( img_result );
pause(sec_pause)

if flag_door(1) == 1
num_hit_Takeshi = num_hit_Takeshi + 1;%タケシの当選回数を更新する

elseif flag_door(id_Marilyn) == 1
num_hit_Marilyn = num_hit_Marilyn+1;%マリリンの当選回数を更新する

end

1回の試行を行い、アニメー
ション表示する関数
plot_result_MontyHall

3/4



プログラムを実際に作ってみる：モンティ・ホール問題
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%最後の画面
img_result = uint8( 255*ones([ si 3 ]));
for c=1:3

if flag_door(c) == 1
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_open_car, sib, [] );

else
img_result = set_block( 1, c, img_result, img.door_open_goat, sib, [] );

end
end
img_result = set_block( 2, 1, img_result, img.Takeshi, sib, num_hit_Takeshi );
img_result = set_block( 3, id_Marilyn, img_result, img.Marilyn, sib, num_hit_Marilyn );
imshow( img_result );
pause(sec_pause)

end

1回の試行を行い、アニメー
ション表示する関数
plot_result_MontyHall

4/4



P(Y) 、つまりYの事前確率（両想いの確率）の初期値を、控えめに0.1としよう。

そして、Bさんが他人に話しかける回数の分布を以下のように設定する。

プログラムを実際に作ってみる：両想いの確率シミュレーション
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P(X|Y) 
Bさんが好きな人に対して1日に

話しかける回数の確率分布
（平均15のポアソン分布）

Aさんは正解(15)が分からないので平
均値を適当に設定する（主観確率）

P(X|^Y) 
Bさんが好きな人以外に対して1
日に話しかける回数の確率分布
（平均10のポアソン分布）

観察すれば分かるので平均値を知っ
ているとする(客観確率)

Aさん

Bさん

ポアソン分布：ある事象が一定の時間内に発生
する回数を表す確率分布のこと。回数なので、

離散的（自然数）分布になる。
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ベイズ更新シミュレーションの実行スクリプト
PY=0.1;        %事象Y（両想い）の事前確率の初期値（主観確率）
m1=10 ;       %他人に対して話しかける回数の平均値
m2=15 ;       %意中の人に対して話しかける回数の平均値（真値）
m2_2=15;   %意中の人に対して話しかける回数の平均値（主観確率）
flag_hit=1 ; %観測対象が自分に対して恋をしていない 1:観測対象が自分に対して恋をしている

%ベイズ更新シミュレーション
[ X_all PY_all ] = poisson_Bayes( PY, m1, m2, m2_2, flag_hit, 20 );

fig =figure
plot(X_all,'-sb');
hold on
plot(PY_all*100,'-sr');
xlabel('観測日')
ylabel('確率[％]／観測値')
grid on
legend('話しかけられた回数','両想いの確率[％]')
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function [ X_all PY_all ] = poisson_Bayes( PY, m1, m2, m2_2, flag_hit, step )
%{
意中の人と両想いかをベイズ更新で検証する（ポアソン分布の観測値に対して、ベイズ更新を行う）
INPUT:PY:事象Y（両想い）の事前確率の初期値（主観確率）
INPUT:m1:他人に対して話しかける回数の平均値
INPUT:m2:意中の人に対して話しかける回数の平均値（真値）
INPUT:m2_2:意中の人に対して話しかける回数の平均値（主観確率）
INPUT:flag_hit: 0:観測対象が自分に対して恋をしていない 1:観測対象が自分に対して恋をしている
INPUT:step: 観測回数
OUTPUT:X_all:話しかけられた回数
OUTPUT:PY_all:両想いの確率の計算履歴
%}

if flag_hit == 0
mt = m1;%BさんがAさんを好きでない場合

else
mt = m2;%BさんがAさんを好きな場合

end

for ii=1:step
X  = poissrnd(mt);%BさんがAさんに話しかける回数を観測（ポアソン分布により乱数を発生させる）

 PXY = poisspdf(X,m2_2); %両想いと仮定した場合に、Xが観測される確率P(X|Y)
PX = poisspdf(X,m1) * (1-PY) + PY*PXY; %Xが観測される確率=片思いと仮定した場合の確率+両想いと仮定した確率

 PY = PY * PXY/PX; %両想いの確率PYをベイズ更新

 if PY > 1; PY=1; end %PYは確率なので1を超えていたら1に固定する
PY_all(ii) = PY; %ベイズ更新された両想いの確率PYの履歴を保存

 X_all(ii) = X; %観測されたXの履歴を保存
end

end

ベイズ更新シミュレーションの関数
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10日程度観測すれば、ほぼ100％の確率で、Bさんの気持ちが推定できることが分かる。

BさんもAさんが好きだった場合 BさんはAさんを好きではなかった場合



本日の内容

• はじめに

• 本学の「AI・データサイエンス教育プログラム」について

• 文系学生に「AI・データサイエンス」を教える意味

• なぜ、今データサイエンスなのか？

• 人間の直感を妄信する危険性（直感・思い込みで生きるリスクを学ぶ）

• 文系学生を惹き込む工夫

• 身近なテーマ、興味を持ちやすい題材を取り上げる。

• ガイダンスで示したプログラムを実際に作ってみる。

• 学生が思いついたアイデアを取り上げる。
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学生が思いついたアイデアを取り上げる：アイドル顔分析プロジェクト

「時代ごとにアイドルの顔

も？」という素朴な学生の質問

からスタートしたプロジェクト。

各年代のアイドル画像を収集・

分析し、平均顔を生成し、さら

に、自分だけのバーチャルアイ

ドルを作るシステムを開発。

本プロジェクトの成果は、日本

顔学会年次大会（フォーラム顔

学2023）にて発表され、

オーディエンス賞を受賞した。
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学生が思いついたアイデアを取り上げる：顔表情からの感情推定

「顔表情から感情を推定してみ

たい」という学生の要望からス

タートしたプロジェクト。

10名の被験者の顔表情の感情に

ついて、約140名の学生が主観

評価を行い、その結果を統計解

析し、感情推定に活用。

本プロジェクトの成果は、日本

顔学会年次大会（フォーラム顔

学2024）にて発表され、

輿水賞を受賞した。
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最後に・・・

• 本来、学問は、知らない世界を旅するワクワク感があるもので、

そこに文系・理系の違いはないはず。

• そうしたワクワク感が伝わるように工夫をしている（つもり）。

• これからも、文系学生にデータサイエンスの面白さを伝えてい

きたいと考えている。

• ご清聴ありがとうございました！
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