Mientras Daphne y los alienigenas
esperaban a que les tra?eran mas
compustible, jugar'on d 1as canicas.

Tras hacer rodar un puniado por la superficie irreqular del

planeta, habia canicas por todas partes: jparecia un grafico &>
de dispersion! Si el terreno era accidentado, se detenian
mas canicas en la misma zona, y cuando era liso, rodaban mas lejos.

Los graficos de dispersion son Utiles para entender si dos cosas siguen algun patron.

G r‘ af ‘ COS de mueStran e Se reIaC|onan
e d, o dos elementos Y Si uno campia
rs ISPer'Slon. cuando lo hace el otro.
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Bajo el mar,
Daphne demostrd
que los crustaceos
pequenos no eran
tan rapidos como
los grandes.

<’

Tu turno: horas de sueno

Apunta las horas que duermes cada noche durante una semana. F’q:
la mafiana, anota cémo te sientes (en una escala de malhumorado a
estupendo). Dibuja un grafico de dispersion con las horas de sueno en
un lado y el estado de animo en el otro. Coloca un punto por c}ad.a dia
en el que coincidan tu suefio y tu estado de &nimo. ;Ves algun patron?
; Existe una cantidad ideal de horas de sueno que te haga sentir mejor?
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