
データおにごっこ─A
エー

I
アイ

とデータがぶつかりそう！
1．�地

じ

面
めん

に、だいたい10メートルくらいの間
あいだ

をあけて線
せん

を二
に

本
ほん

かいてみよう。�
一
ひ と り

人がA
エー

I
アイ

のやくで、他
ほか

の人
ひと

たちはデータのやく。A
エー

I
アイ

やくは線
せん

の１つの上
うえ

に立
た

って、�
データやくたちはもう一

いっ

本
ぽん

の線
せん

の上
うえ

に立
た

つ。

2．�A
エー

I
アイ

はなにかお題
だい

（テーマ）を考
かんが

え出
だ

そう。たとえば犬
いぬ

、映
えい

画
が

、ヨーロッパの街
まち

の名
な

前
まえ

。�
データやくの他

ほか

の人
ひと

たちは、その例
れい

を考
かんが

える。みんなが例
れい

を思
おも

いついたら、それをせーので�
A
エー

I
アイ

にむかって大
おお

声
ごえ

で言
い

ってみよう。たとえば、ボーダーコリー、チワワ、プードル！

10メートルぐらい

犬
いぬ

の名
な

前
まえ

！

せーの
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ＡＩやく
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データやく

ボーダー
コリー！

チワワ！

プードル！



3．�A
エー

I
アイ

はその例
れい

の中
なか

から1つ（たとえば、チワワ）を選
えら

び、できるだけ速
はや

くそのデータへ走
はし

ってタッチし、
A
エー

I
アイ

の線
せん

までもどる。選
えら

ばれたデータは、A
エー

I
アイ

に捕
つか

まらないように逃
にげ

げながら、A
エー

I
アイ

のラインまで走
はし

って、
データの線

せん

へもどる。

4．�A
エー

I
アイ

につかまらないように、データはA
エー

I
アイ

より速
はや

く走
はし

らないといけない。データが自
じ

分
ぶん

の線
せん

にもどるのが、
A
エー

I
アイ

がA
エー

I
アイ

の線
せん

にもどるのよりおそかったら、データがA
エー

I
アイ

にかわって、あたらしいA
エー

I
アイ

はあたらしいお題
だい

を
えらぶ。
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プードル

映
えい

画
が

の
タイトル
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