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Das Evolutionsspiel zum GloFish
Einleitung

Das Evolutionsspiel zum GloFish soll simulieren, wie sich ein aus Quallen isoliertes GFP-Leuchtgen innerhalb einer Population von Zebrabärblingen quantitativ ausbreiten könnte 
. Damit die Simulation gelingt, werden folgende Prämissen zugrunde gelegt:

· Der übertragene GFP-Genabschnitt hat neben der Eigenschaft das Leuchtproteine kodiert werden, noch Vorteile in Bezug auf das Immunsystem, auf die Schwimmgeschwindigkeit und die Fressmotivation.
· Fische mit eingebautem GFP-Genabschnitt besitzen eine höhere Reproduktionsrate im Vergleich zu dem Wildtyp.
· Der übertragene GFP Genabschnitt besteht aus 3 Genen (A, B, C), die die Leuchtkraft des Fisches bestimmen..
· In einer Zebrabärbling-Population gibt es vier Allelvarianten. Für jede Allelvariante steht jeweils eine Chipfarbe: 

· 
rot
 
= 4

· 
gelb 

= 3

· 
schwarz 
= 2

· 
blau 

= 1

· Die Zahl gibt die Leuchtkraft des Fisches und die mit dem GFP- Genabschnitt verbunden Vorteile verbunden an. (Je größer die Zahl ist, desto heller leuchtet der Fisch und desto höher ist die Überlebensfähigkeit (Fitness) des Fisches)

· Die Leuchtkraft eines Individuums berechnet sich bei 3 Genen somit aus der Summe von 6 farbigen Chips. 

Bsp.: 

+             +                   = 17
Ein Individuum dieser GloFish-Population kann somit maximal eine Leuchtkraft von 24 (6*4) bzw. minimal eine Leuchtkraft von 6 (6*1) aufweisen. 
Durchführung
Eine Arbeitsgruppe besteht aus maximal 5 Schülerinnen und Schülern. Für die Durchführung der Simulation sollten 90 Minuten eingeplant werden. 

Pro Gruppe werden folgende Materialien benötigt:

· AB V.1-3 (Kopiervorlage für die beweglichen Bausteine, Spielanleitung, Spielbrett – mindestens DinA3)

· 1 Leinenbeutel (undurchsichtig!)

· Spielchips, ca. 15 mm (4 Farben (rot, gelb, blau, schwarz) á 15 Stück, 60 Stück in einem Beutel)

· Anstelle der Spielchips aus Plastik können auch Schokolinsen verwendet werden!
Spielanleitung:
1. Bereite die Ausgangspopulation vor: 

Gespielt wird mit 10 Fischen. 
Gebe zur Vorbereitung der Ausgangspopulation insgesamt 60 Chips, 15 von jeder Farbe in den Stoffbeutel.  Mische die Chips im Beutel gut durch. 

2. Ermittlung der Individuengrößen in der Ausgangspopulation: 
Nimm nun immer 6 Chips (= 1Individuum) per Zufallverfahren aus dem Beutel. 

Lege sie in einer Reihe nebeneinander. Verfahre so weiter bis die Größenangaben für 10 Individuen (=10 Reihen mit jeweils 6 Chips) vor dir liegen. 

3. Berechnung der Individuengröße: 

Summiere anschließend immer die Werte der Chips in einer Reihe (6 Stück). Trage deine Ergebnisse in die Tabelle ein. 

4. Fischfang: 

Entferne nun die 5 größten Individuen in deiner Population. Sie werden von Fischern 

gefangen und stehen dem Genpool der Population daher nicht mehr zur Verfügung. 

5. Vermehrung:
Die übrigen Mitglieder der Population können sich nun vermehren. Zähle dazu die verbliebene Anzahl an Chips pro Farbe und nimm dieselbe Anzahl an Chips pro Farbe aus dem Reservoir. Insgesamt solltest du nun wieder 60 Chips im Beutel haben. 

6. Ermittlung der Größenverhältnisse in den Folgepopulationen: 

Verfahre mit jeder neuen Folgegeneration so wie mit der Ausgangspopulation. Spiele insgesamt 4 Runden und trage deine gewonnen Werte in die Tabelle ein. 
Finde so eine begründete Antwort für die Ausgangsfrage des Spiels.  
Gen A





Allele 	


rot + rot 


4 + 4





Gen B





Allele: 


gelb + blau  


3+ 1





Gen C





Allele: 


schwarz + gelb       


2 + 3















