平均を当てるゲーム（２）　heikin2.xls　もどるにはindex.htm
　先ほどの「平均を当てるゲーム（１）」では，出題者が自分の乱数に設定した標準偏差を教えて，設定した平均を当てさせるというルールがありました．でも，標準偏差を教えるというのは，不自然といえば不自然です．データが見えているのですから，その標準偏差もそこから取材できそうです．でも，（１）で経験されたように，乱数を元にした不確定事象ですからデータの標準偏差は，設定した標準偏差と近いときもそうでもないときもいろいろです．多数回試行したら，その値に近付くのですが，１回や２回の結果だけでは，ぴったり予言できるわけがありません．ｔ分布とはそのような不確定性を折り込み済の分布と言えるでしょう．

　ここでは，ゲームとして発展させて，予想とぴったりなら20点，また予想した区間の中に本当の値が入っていたら，区間の幅に反比例（ただし，例外は幅が１未満のときで20点．他の場合は幅が１のときに10であとはこれに反比例で決めます．）した点が付くことにしてみました．また，プログラムでは，MsgBox()　を使うとその間に表計算の機能がストップしてしまうので，［Ctrl］+a，［Ctrl］+zとで，それぞれscene1，scene2 がでるようにしました（設定の仕方は，「ツール－マクロ－マクロ」で「オプション」）．

　これも出題者，回答者に分かれて，交互に立場を変えて３回戦を行います．出題者は，「出題者用」のシートの「平均，標準偏差，データの個数」を意味する E2:E4　に数値を回答者に見せないように入れてから，［Ctrl］＋a　を押してscene1に移ります．回答者は，幹葉図などの情報をみて，設定された平均値の予想，および，予想範囲とを，「回答者用」のG1:G3へ答えて，［Ctrl］＋z　を押して，scene2 つまり点数の判定へ移ります．　　　　　　　　　　　　heikin2.xls，index.htm
　なお，データの個数が少ないとばらつきますから，このマクロ・プログラムの点数の計算だと不利になります．ゲームとしての公平さを保つためには，オモテ・ウラで，データの個数を一致させるために，後攻の人は先攻の人の個数と一致させて指定しないといけないとか，いつもデータの数は25にするとかルールを工夫するといいでしょう．

　また，ｔ分布に忠実に点数の計算をするには，ワークシート関数

tdist(　)，tinv(　)　を利用する必要があるでしょう．

TINV(スチューデントの両側 t 分布に従う確率, 自由度)は，対応するｔ値が関数の値となります．

逆にTDIST(ｔ値, 自由度, 尾部)は，そのｔ値（の絶対値）以上となりうる確率が関数の値になります．尾部 は， 1 を指定すると片側分布，2 を指定すると両側分布の値になります．
