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Actividad 3.2.1.- El juego de la Selecci—n 

ÀCîMO AP ARECEN LAS NUEVAS ESPECIES?CUESTIîN 3.2 

Vamos a poner en pr‡ctica lo aprendido acerca de la selecci—n natural, y lo vamos a hacer a travŽs de un juego.

Dibuja cada ejemplar de la poblaci—n inicial con los colores que le corresponde.Pon al azar los genotipos que faltan y
colorea tambiŽn estos ejemplares.Los 6 primeros son las 6 variedades posibles.
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1¼.-Siempre hay variedad dentro de la misma especie:

Debajo tienes una poblaci—n de una especie imaginaria, cuyo aspecto exterior est‡ regulado por 2 pares de genes alelos.
El primer par determina el color del cuerpo y la cabeza, excepto los anillos 1¼ y 3¼, y presenta herencia intermedia, de
manera que existen 3 fenotipos: amarillo (AA), verde (Aa) y rojo (aa). 

El segundo par determina el color de los anillos 1 y 3 y presenta dominancia, de manera que el gen dominante produce
color verde de estos anillos y el recesivo color rojo.

2¼.-Como nacen m‡s individuos de los que pueden sobrevivir, sobreviven preferentemente los individuos a los que favo-
recen sus caracter’sticas (Selecci—n Natural):

Esta poblaci—n, como todas, est‡ sometida a una fuerte presi—n por parte del medio, de manera que los individuos que pre-
sentan determinados fenotipos van a tener menores posibilidades de supervivencia. Elije una de las siguientes situaciones:

Situaci—n 1.- Coleccionistas y p‡jaros: Dibuja el fondo de verde para simular hierba. Los amarillos y verdes y  los ama-
rillos y rojos son capturados por coleccionistas con una probabilidad de ser cazados de 5/6, (s—lo una cara del dado los
libra). Del resto, los que no son verdes son cazados por los p‡jaros con una probabilidad de 3/6 (los libran 3 caras) y los
verdes con 1/6, (s—lo una cara del dado los elimina).

Situaci—n 2.- Sequ’a: Dibuja el fondo marr—n claro para simular hierba seca. Los verdes est‡ en desventaja porque se
ven f‡cilmente y los cazan los p‡jaros con una probabilidad de 5/6. Los que tiene parte verde son los siguientes en ser
cazados con una probabilidad de 3/6, el resto con una probabilidad de 1/6. 

Vete eliminando progresivamente los individuos segœn la situaci—n elegida,utilizando un dado (sirven las 6 caras de un
l‡piz) para echar a suertes si le corresponde ser cazado o capturado,hasta que s—lo queden cuatro individuos.Los que
no sobrevivan los marcas con una cruz dentro del c’rculo.
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