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ADAPTIVT MINNE OCH SPELET MEMORY

Abstract
Med hjilp av ett experiment och minnesspelet Memory testades huruvida survival processing
leder till forhojd inkodning av spatiala forhallanden i langtidsminnet. Hypotesen var att
information som bearbetats efter dess dverlevnadsvirde—survival processing—iven i ett
hypotetiskt scenario &r léttare att ldigga pa minnet i jimforelse med information som
bearbetats utifran andra typer av meningsfulla aspekter (deep-thought processing). Fran ett
evolutionsteoretiskt perspektiv dr det rimligt att anta att minnets evolution priglats av
problemlosning relaterad till liv och dod, och dédr samband mellan geografiska platser och
olika typer av faror varit bland det viktigaste att ligga pa minnet. I experimentet spelade
forsoksdeltagaren utan forvarning Memory, efter att forst ha instruerats att forestilla sig
antingen ett overlevnadsscenario eller ett trivsamt scenario, och efter ett kort
inkodningsmoment dir deltagaren fick studera facit. Resultatet visade ingen signifikant
skillnad mellan grupperna nir det kom till antal omgangar innan alla par var funna och kunde

ddrmed inte styrka hypotesen om att minnets funktion bér spar av evolutionira tryck.

Nyckelord: adaptivt minne, survival processing, spatialt minne, kognition, evolution
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1. Inledning

Associativt minne evolverade troligtvis for cirka 500 miljoner ar sedan, under vad som kallas
den Kambriska explosionen, och bidrog till en forbittrad formaga att anpassa beteende efter
tidigare erfarenheter och att forutse hiandelser i1 framtiden (Otgaar & Howe, 2014). Sedan dess
har evolutiondra processer format minnets funktion efter vad som varit adaptivt, det vill sidga
haft en positiv inverkan pa overlevnad och reproduktion. Formagan att minnas bor alltsa ses
som en adaptation: en kognitiv funktion som evolverat for att den varit fordelaktig under
organismens evolutionira historia, och formad efter vilka typer av problem som denna
tvingats l16sa for att 6verleva. Manga egenskaper hos nu levande organismer, inklusive
minniskan, har evolverat for att de 10st relativt specifika problem i en relativt specifik miljo.

Adaptationer ir kvarlevor

Idén om evolution ma vara éldre dn Darwin och var kunskap om processen langt mer
omfattande nu dn 1859, men hans teori om evolution genom naturligt urval representerar
fortfarande den enskilt viktigaste mekanismen bakom uppkomsten av komplexa, funktionella
system: organiskt liv (Pinker, 1997). Nagot som dock ir viktigt att podngtera dr att den
evolutionira processen alltid dr steget bakom: det vill séga, att en viss egenskap eller ett visst
beteende existerar idag dr endast en indikation pa att den eller det varit adaptivt under
organismens evolutiondra historia. Det bor alltsé inte tolkas som att det nodviandigtvis dr
adaptivt idag. (Tooby & Cosmides, 1990)

Survival processing

Idag leder forskning kring kognition och ménskligt beteende med ett evolutionirt perspektiv
till nya upptickter pa regelbunden basis och en av de funktioner som de senaste aren fatt mest
uppmirksamhet dr minnet. Nagra av de fragor som inom evolutionir minnesforskning lett till
delade uppfattningar ror bland annat doméin-specificitet och domén-generalitet, och vilka

proximata forklaringar som bést beskriver minnets processer. Klein et al. (2002) presenterade
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en forklaringsmodell med utgangspunkt att minnet—snarare @n som en funktion for att
sentimentalt minnas tillbaka—evolverat for att underlitta beslutstagande 1 situationer dér
lardom fran tidigare erfarenheter kunnat bidra till mer adaptivt beteende. De argumenterade
vidare att minnet i sjdlva verket borde besta av ett antal olika system, och att systemen
utvecklats for att bearbeta olika typer av information, alternativt for att bearbeta information
olika beroende pa kontext.

Nairne, Pandeirada & Thompson (2007) byggde vidare pa idén om separata
minnessystem, och utgick fran att en av minnets viktigaste funktioner varit att bearbeta
overlevnadsrelaterad information. De utformade ett experiment for att testa hypotesen om
survival processing: att information bearbetad efter dess dverlevnadsvirde bor aktivera ett
sdrskilt minnessystem, eller flera system samtidigt, och saledes leda till sarskilt hog
inkodning. De antog att det var sjdlva bearbetningsprocessen som var viktig, da 6verlevnad
under var evolutionéra historia var ett sa pass generellt problem. Det talade alltsa emot
hypotesen om ett domén-specifikt minnessystem vars uppgift varit att bearbeta en sirskild typ
av information; vad som &r viktigt for 6verlevnad pa en plats kan dessutom vara irrelevant pa
en annan. Nairne har sedan dess lyckats visa att survival processing leder till forhojd
prestation i olika typer av minnesexperiment (e.g. Nairne et al., 2012), 1 jaimforelse med andra
sa kallade deep-thought processing-faktorer som trivsamhet, visuell forestidllning och
sjdlvreferens. Resultaten har dessutom reproducerats av ett flertal andra forskarlag (e.g
Weinstein, 2008 ; Bergen et al. 2010).

Syfte
Syftet med undersdkningen var att testa hypotesen om survival processing, och huruvida den
stricker sig till att inkludera spatiala férhallanden. Experimentell kognitiv psykologi handlar
till stor del om att studera forhallanden mellan orsak och verkan och intresserar sig framfor

allt for proximata forklaringar: att forklara beteende genom att hédnvisa till olika typer av
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omedvetna kognitiva processer. Evolutiondr psykologi, diremot, baserar i storre utstrackning
sina hypoteser pa kunskap hamtad fran evolutionsteori och s6ker mer distala forklaringar. For
att forsta hur till exempel minne fungerar och vilka processer som styr vara kognitiva
funktioner dr det anvindbart att forst soka svar kring funktionens uppkomst och vad som
priglat dess evolution. Proximata och distala forklaringar behéver inte stillas mot varandra,
utan dr endast olika metoder for att studera ett specifikt beteende. Hypoteser om ménsklig
natur utifran ett biologiskt eller genetiskt perspektiv blir, om de kan styrkas, relevanta inom

alla typer av psykologi, men ocksa for méanniskor i allménhet.

2. Bakgrund och teori

2.1 EVOLUTIONAR PSYKOLOGI
No scientific theory can claim to be truly explanatory if it confines itself to
“how-questions” and does not seek a systematic answer to “why-questions”. And
when it comes to the natural world, evolution is the primary source of answers to
“why-questions”—to questions about what a psychological faculty is for, what it
was designed to do, why it is the way we find it as opposed to other ways it

could have been. (Pinker, 1997, s. ix)

Framsteg de senaste femtio aren inom bland annat evolutionér biologi, samt en ny forstaelse
for vart mest komplexa organ, hjédrnan, tack vare uppkomsten av den tvérdisciplinira
kognitionsvetenskapen och en “computational theory of mind”, har bidragit till att evolutionér
psykologi vuxit fram som en alternativ metod for att svara pa fragor om manskligt beteende.
Nagonting som star klart nidr man studerar kroppens inre organ ir att de alla dr hogst
specialiserade pa en eller ett fatal funktioner. Hjdrtat pumpar blod, lungorna syresitter blodet,

och sa vidare. Vad de ddremot alla har gemensamt ir att de utvecklats for att oka var formaga
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att 6verleva och reproducera under var evolutionéra historia. Det faktum att hjdrnan ar ett
kognitivt system med formagan att bearbeta information och ta adaptiva beslut i realtid har
lett psykologer att argumentera for att ménskligt beteende bist kan forstas som ett resultat av
var omgivning, snarare dn var evolutionéra historia. Ett centralt antagande inom evolutionir
psykologi dr ddremot att ocksa hjarnan bestar av liknande specialiserade system eller organ,
och att dess funktioner priglats av evolutionen (Barkow et al., 1995).

Steven Pinker (1997) poédngterar att det naturliga urvalet inte kan bidra med medfodd
kunskap om var omvirld eller en uppfattning om ritt och fel, utan endast vilja mellan olika
gener. Men hjdrnans struktur, och vilka typer av funktioner och processer som paverkar hur
informationen bearbetas, star skriven i vart DNA, och beroende pa vilka gener som selekterats
for kommer hjdrnan att se ut och fungera pa ett sérskilt sétt. Det faktum att vi har férmagan att
bearbeta information i realtid, och att var omgivning bevisligen spelar en avgorande roll for
hur vara gener uttrycks ar ett fullgott argument mot genetisk determinism. Diaremot kan vi
aldrig hoppas fa en full forstaelse for hur hjarnan fungerar om vi bortser fran det faktum att
dess evolution priglats av samma urvalsmekanismer som resten av var kropp, och att
overlevnad och reproduktion under miljontals ar varit centralt for vilka funktioner som
selekterats for.

Ett inom kognitiv psykologi traditionellt sitt att studera hjdrnan och ménniskans
kognitiva funktioner—genom att i experimentella studier testa hur de fungerar och vad de ir
kapabla till—ifragasitts av evolutionidra psykologer. De lyfter i stillet fram modern
evolutionsteori, framfor allt det naturliga och sexuella urvalet, som en kraftfull referensram
och teoretisk modell for var vi bor borja nir vi letar efter svaren. De menar att det forsta vi
maste gora for att forsta ett beteende eller en kognitiv funktion dr att fraga oss vilka typer av
problem som priglat dess evolution och vilka problem den utvecklats for att 16sa. Man lagger

ett stort fokus pa sa kallade ultimata eller distala forklaringar—fo6rklaringar som svarar pa
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fragan varfor ett beteende evolverat. For att forsta hur ett visst system fungerar bor vi gora
vart bista for att forst ta reda pa vad det ir.

Direfter foljer det som inom evolutiondr psykologi brukar beskrivas som reverse-
engineering. Nir vi vil forstatt vad ett system varit till for kan vi borja studera dess olika
komponenter och undersoka deras specifika funktioner.

Om vi kdnner till omstidndigheterna som préglat var evolutionéra historia kan vi formulera
hypoteser om vilka typer av problem vi stéllts infor och leta efter system dér det naturliga och

sexuella urvalet lamnat tydliga spar—sa kallade adaptationer.

2.2 ADAPTATIONER OCH EEA
Den biologiska definitionen av en adaptation beskriver en egenskap som har lett till ett okat
antal overlevande avkomma under en arts evolutiondra historia. Det finns forvisso fler
faktorer @n det naturliga urvalet som kan paverka vilken utveckling evolutionen tar, men det
ar den enda faktorn som leder till uppkomsten av specialiserade funktioner genom att
konsekvent gynna dem som leder till 6kad fitness—alltsa: egenskaper som leder till ett 6kat
antal overlevande avkomma. Det dr dock viktigt att papeka, just pa grund av att det finns fler
faktorer @n det naturliga urvalet som kan paverka vilken riktning evolutionen tar, att alla
egenskaper vi ser hos manniskan idag inte nodvandigtvis maste vara adapationer. Daremot
finns det mycket som tyder pa att manga av vara kognitiva funktioner ser ut som de gor idag

pa grund av att de varit adaptiva under var evolutionira historia (Pinker, 1997).
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David Buss (2007, s.50) har stéllt upp 6 egenskaper som enligt honom beskriver en evolverad

psykologisk mekanism (EPM):

1. En EPM fungerar som den gor pa grund av att den 16st ett specifikt, regelbundet

aterkommande problem relaterat till Gverlevnad eller reproduktion 6ver evolutionir tid.

2. En EPM bearbetar endast en viss typ av information.

3. En EPM informerar organismen om vilken typ av problem den star infor.

4. Beteenderegler leder till en viss typ av beteende beroende pa informationens natur

5. Beteendet kan vara en viss rorelse, kommunikation med andra EPM eller konventionellt

beteende.

6. Oavsett vilket, sa bidrar beteendet till en adaptiv 16sning pa ett specifikt problem.
INPUT BETEENDEREGEL OUTPUT
- = N N S

OM --> SA

Figur 1. Modell éver hur en beteenderegel styr beteende beroende pa informationens natur. (Buss, 2007,

s.50)

Ett av problemen med att studera hjarnan och dess funktioner fran ett evolutionirt perspektiv

ar att det inte finns nagra rester eller fossila fynd att studera som kan ldra oss mer. Det dr

enkelt att studera kraniet fran en forhistorisk ménniska och uttala sig om till exempel

hjarnvolym, men hjdrnans faktiska utseende och funktion blir &nda omdjlig sluta sig till. For
att forsta vilket syfte en kognitiv funktion fyllt under ménniskans evolutionéra historia och

vad som gjort den adaptiv maste vi forst veta nagonting om vilka omstiandigheter som gjort

den relevant—uvilka ekologiska tryck som lett det naturliga urvalet och som priglat

evolutionen.

Eftersom evolution traditionellt ses som ett gradvist fenomen blir det nagot komplicerat

att forsoka definiera vilken tidsperiod eller vilka omstdndigheter som bdr anses som
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representativa for var utveckling fran tridlevande apdjur till upprittgaende
tvatusentalsminniska. Genetiker uppskattar att var senaste gemensamma forfader med aporna
levde for cirka 6 miljoner ar sedan, men de flesta forskare dr Overens om att mianniskans
kognitiva evolutiondra historia borjade for ungefir tva miljoner ar sedan och att likartade
forhallanden géllde fram tills for ungefar 10 000 ar sedan och jordbruksrevolutionen
(Soderstrom & Cleary, 2014), da vi bland annat borjade domesticera djur och plantor och
bilda storre samhillen och stider. I och med att vi inte kan studera forhistoriska hjdrnor utan
tvingas utga fran minskliga kvarlevor i form av benrester, verktyg och vapen, eller
grottmalningar, blir det inte bara komplicerat att uttala sig om hjarnans evolution under de
senaste tva miljoner aren, men ocksa om, och i sa fall hur, hjarnan har evolverat de senaste
10 000 aren (Pinker, 1997).

Vad Tooby och Cosmides (1990) och de flesta inom filtet kallar var Environment of
Evolutionary Adaptedness (EEA), och vars omstindigheter matchas med forutsdgelser om var
evolutiondra historia och potentiella adaptationer, beskrivs som en stenaldersmiljo dédr mindre
grupper av ménniskor levde tillsammans som jdgare och samlare, och dér vad som framfor
allt priglade evolutionen var losningar pa problem relaterade till féljande faktorer:
overlevnad, i termer av till exempel tillgang pa foda, eller att undvika rovdjur; navigering, i
forhallande till landmérken och stjarnbilder; socialt umgdinge, till exempel val av partner,
uppritthallandet av sociala kontrakt och samarbete (Nairne, 2010). Eftersom ménniskan dnda
fram till for ca 10 000 ar sedan 6verlevde som jdgare och samlare, i mindre grupper av
ménniskor pa cirka 50-100 personer, blir det rimligt att anta att manga kognitiva och
psykologiska egenskaper med stor sannolikhet evolverat som adaptationer till en
stenaldersmiljo (Hagen & Symons, 2007). Det faktum att savil var miljo, som vara generella
livsvillkor och sociala liv fordndrats radikalt sedan dess gor det dn mer relevant att soka

distala forklaringar till ménskligt beteende (Barkow et al., 1995).
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2.3 SPECIALISERING OCH MODULARITET
Ett mer omdebatterat pastaende bland evolutionira psykologer och kognitionsforskare r att
vart kognitiva system i sjdlva verket skulle utgoras av en méngd olika funktioner och att
manga av dem &r specialiserade pa en specifik uppgift (se Fodor, 1983 ; Pinker, 1997 ; Tooby
& Cosmides, 1994 ; Barret & Kurzban, 2006). Istillet for att se hjdrnan som ett organ med en
generell problemlosarfunktion att hantera eller bearbeta allt ifran minne, perception,
beslutsfattande, motorik till emotion och sa vidare, argumenterar de for “modularitet” i olika
grad.

Ett av de storsta problemen med debatten &r att begreppet modularitet inte dr sédrskilt
vl definierat. Det finns ingen samstdmmighet 1 vad en modul egentligen &dr (Barrett, 2007).
Nir Fodor forst myntade begreppet foreslog han nio distinkta egenskaper som han ansag att
en modul kunde tinkas ha, bland annat att den var automatiserad och isolerad fran andra
processer (Fodor, 1983). Fodors relativt sndva definitionen av modularitet har lett till att savél
han sjdlv som manga andra forskare ser modularitet som ett slags undantagsférhallande dér
endast ett fatal perifera funktioner blir relevanta. Inom evolutionér psykologi ser man saken
pa ett annat sétt och Frankenheus & Pleuger (2007) viljer att definiera en modul som “en
neurokognitiv mekanism, specialiserad for att 16sa en viss typ av, for vara hominida forfader,
regelbundet aterkommande problem over evolutionér tid” (s. 688).

De argumenterar vidare att moduler har en specifik struktur (dock inte nddvindigtvis
spatial) och dr funktionellt organiserade, och att det naturliga urvalet dr den viktigaste
evolutiondra mekanismen kapabel till sadan design.

Barret & Kurzban (2006) menar att principen om specifika funktioner for specifika problem
ar fundamental och representerad pa varje niva i alla levande organismer och att det darfor

vore orimligt att forkasta idén om att ocksa vart kognitiva system bestar av specialiserade
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funktioner. Inom evolutiondr biologi anses att struktur speglar funktion men att funktion
kommer forst. Hur nagonting ser ut—en kroppsdel eller ett organ—beror i grund och botten
pa vad den eller det ar till for: vilken funktion det har. Giraffens langa hals forklaras till
exempel genom att giraffer lever pa blad som vixer i tridkronan pa triden pa savannen, och
saledes har det naturliga urvalet 6ver evolutionir tid gynnat giraffer med lang hals snarare dn
giraffer med kort hals. Sa kallad funktionell specialisering dr inom evolutionér psykologi
centralt for hur man bor se pa hjarnan och dess “komponenter” och man argumenterar for att
Fodors definition av modularitet, som dr baserad pa en viss typ av system, dr mindre relevant
for andra system (Ermer, Cosmides & Tooby, 2007 ; Barrett, 2006).

Medan Fodor anser att idén om modularitet uteslutande blir aktuell for processer som
hanterar till exempel omedveten (automatiserad) bearbetning av perceptuell information
argumenterar manga evolutionira psykologer for att dven generella och mer centrala
kognitiva processer som beslutsfattande, resonerande eller bedomningsformaga skulle kunna
styras eller paverkas av underliggande moduler, och argumenterar fér nagot som kallas
hypotesen om massiv modularitet. Aterigen baserar man sina argument pa evolutiondr teori:
for att forsta evolution maste man komma ihag att det dr en langsam process dér sma
skillnader 1 fenotypiskt uttryck antingen gynnas eller missgynnas av det naturliga urvalet
beroende pa hur framgangsrikt de bidragit till verlevnad och reproduktion under var
evolutionira historia. Evolution handlar i grund och botten om liv och dod, och generella
system evolverar helt enkelt inte eftersom en “jack of all trades, master of none” sillan
tenderar att generera ett mer adaptivt beteende 4n en specialiserad funktion, i en specifik
situation.

Exempel pa adaptationer eller moduler i enlighet med hypotesen om massiv

modularitet dr bland andra funktioner som bearbetar information géllande ansiktsigenkédnning,

10
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igenkdnning av sldktingar, igenkdnning av fuskare (Tooby & Cosmides, 2005), sprak, samt

folktysik, -psykologi och -biologi (Pinker, 2000).

2.4 MINNETS EVOLUTION
Forskning om minne inom kognitiv psykologi har linge handlat om att undersdka minnets
kapacitet och begridnsningar. Olika typer av experiment har utformats for att testa
forhallanden mellan orsak och verkan och ofta har malet varit att kontrollera och minimera
antalet faktorer som potentiellt kunnat paverka experimentet eller forsoksdeltagarna. Ett av
minnesforskaren Hermann Ebbinghaus experiment gick ut pa att forsoksdeltagaren skulle
forsoka minnas meningslosa bokstavskombinationer; enligt honom kunde ord med betydelse
leda till associationer, vicka kanslor eller aktivera gamla minnen och det var precis sadana
faktorer han var ute efter att skala bort for att studera ”verklig” ménsklig minnesférmaga. For
Ebbinghaus blev det svart att dra nagon annan slutsats 4n att var formaga att minnas var bade
begrinsad och otillforlitlig (Workman, 2014).

Nir evolutionira psykologer borjade studera minne som en adaptation formad av det
naturliga urvalet for att hjédlpa oss att 16sa regelbundet aterkommande problem under EEA
insag de snabbt att mycket av den forskning som dittils bedrivits bortsett fran en viktig faktor.
For att forsta minnets potential, funktion och bakomliggande processer ar det forsta man bor
fraga sig vad det dr som gjort minnet adaptivt, formulera hypoteser, och utforma experiment
dér evolutionirt relevanta problem och stimuli testas; snarare dn att som Ebbinghaus skala
bort all slags verklighetsforankring. Eftersom evolutionér teori visar att naturlig selektion dr
den viktigaste urvalsmekanismen kapabel att styra fordndring mot mer adaptiva och komplexa
system maste vi utga fran att minnet evolverat for att det pa nagot sitt varit fordelaktigt nér

det kommit till 6verlevnad och reproduktion i var evolutionéra historia.

11
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Ett funktionalistiskt perspektiv, med massiv modularitet och domén-specificitet som
utgangspunkt, har lett forskare att genom reverse-engineering forsoka skapa en bittre
forstaelse for minnet och dess olika funktioner. Klein, Cosmides, Tooby & Chance (2002)
foreslar att minnet i sjdlva verket dr en adaptation som evolverat for att hjdlpa oss att fatta
beslut och forutse hiandelser i framtiden, snarare dn som en funktion for att tdnka tillbaka pa
sadant som redan hént. Enligt evolutionsteoretiska principer kan endast funktioner som leder
till ett mer adaptivt beteende (dir beteende bor ses 1 ett bredare perspektiv och inkludera alla
typer av processer) gynnas av det naturliga urvalet och saledes evolvera: en minnesfunktion
som inte leder till faktiskt beteende blir osynlig for evolutionen.

Anledningen till att vi har ett minne &r for att vi ska kunna relatera till tidigare
erfarenheter nir vi stéter pa problem och tvingas till beslut, och antingen upprepa en handling
om den lett till nagonting positivt, eller undvika att upprepa den om den lett till nagonting
negativt. Klein et al. (2002) beskriver ett nira samband mellan vad de kallar beteenderegler,
och olika minnesystem och sokmotorer, dér alla tre typer av funktioner dr nodvindiga for att
information ska kunna leda till ett mer adaptivt beteende. Minnessystemen behovs for att
lagra olika typer av information; informationen bearbetas 1 sin tur av en beteenderegel och
resulterar i ett specifikt beteende. Sokmotorerna behovs for att kunna skilja pa olika typer av
information, och for att ritt beteenderegel ska fa ritt information vid ritt tillfalle—i
forlangning, for adaptivt beteende. De beskriver fem olika minnesystem och som de menar
skoter relativt isolerade processer (de hédnvisar till experimentella studier, och till patienter
med olika typer av hjdrnskador dér viss typ av minneslagring slagits ut men inte annan), och
argumenterar for att de utvecklats parallellt for att 16sa olika typer av evolutionirt relevanta
problem.

De beskriver ocksa ett problem dér ju mer information en organism har formaga att

minnas, desto svarare blir det att bygga ett system dir rétt beteenderegler far ritt information
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vid ritt tillfille. Aterigen argumenterar de for att problemet kan 16sas genom att en viss typ av
information endast bearbetas av en viss typ av beteenderegel och att varje beteenderegel bor
stodjas av en sokmotor som endast hiimtar information som matchar den typ av beteende som
ar lampligt eller adaptivt i en given situation. Beteende som &r lampligt i en viss typ av
situation, till exempel val av partner, dr mindre ldmpligt nir det kommer till att undvika
rovdjur eller att hitta mat, och saledes borde information som behandlar olika typer av
adaptiva problem bearbetas och kodas in av sédrskilda minnesystem, himtas av sérskilda
sokmotorer och aktivera sirskilda beteenderegler.

Nar man applicerar ett adaptationistiskt perspektiv pa hur man studerar kognitiva
formagor och organ relaterade till bearbetning av perceptuell stimuli tvingas man dndra
forhallningssitt till hur man ser pa deras funktion. Vara perceptuella organ behover inte
nodvindigtvis ha utvecklats for att formedla en sa “’verklighetstrogen” bild av vérlden som
mojligt, snarare dr det troligt att de evolverat for att pa nagot sétt underlitta beslutsfattande i
en virld dér allting inte dr som det ser ut (Workman, 2014). Som tidigare nimnt: processer
som inte leder till beteende kan inte selekteras for, och dessutom behover beteende baserat pa
en objektiv verklighetsuppfattning inte nodvéndigtvis vara mer adaptivt dn beteende baserat
pa en subjektiv verklighetsuppfattning. Det finns mycket som tyder pa att ménniskans
kognitiva evolution, i samband med uppkomsten av mer ytliga sociala relationer och ett storre
beroende av sociala kontrakt, priaglades av hur vil vi kunde kénna igen fuskare (Tooby &
Cosmides, 2005), men ocksa till utvecklingen av funktioner som hjilpte oss att fuska.

Dawkins (1989) beskriver till exempel ett kognitivt system som genom att influera
handlingar och intentioner pa ett omedvetet plan hjilper oss att komma undan med fusk; det
faktum att vi sjdlva dr omedvetna gor det svarare for andra att genomskada oss.

Det faktum att minnet dr rekonstruktivt snarare dr reproduktivt—att information som kodats

in i langtidsminnet maste aterskapas varje gang vi tanker tillbaka pa den—gor att
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aterhdmtningsprocessen riskerar att paverkas av faktorer som inte nodvandigtvis priglade
inkodningen. Information lagras inte likt en fil pa en harddisk: aterh@mtningen av ett minne
och hur det aterskapas paverkas litt av till exempel psykologiska tillstand och sinnesstimning.
Forskning pa falska minnen har bland annat kunnat visa att forsoksdeltagare med en tendens
att skapa falska eller felaktiga minnen presterar béttre pa insiktsbaserad problemlsning, och
Otgaar och Howe (2014) foreslar darfor att minnets rekonstruktiva natur kanske rent av varit
en adaptiv fordel; att det faktum att vart minne infe fungerar som en harddisk har hjélpt oss att

16sa nya och komplexa problem under var evolutionéra historia.

2.5 TIDIGARE FORSKNING
Manga forskare som studerat minnets adaptiva funktion har baserat sina hypoteser pa Klein et
al. (2002) teori om att minnet bestar av flera system; att olika beteenderegler aktiveras
beroende pa vilken typ av information som bearbetas, och att de sin tur leder till ett beteende
eller en reaktion som &r lamplig 1 en given situation.

Nairne, Pandeirada & Thompson (2007) var det forsta forskarlaget att finna stod for
teorin om att minnet skulle vara sirskilt bra pa att bearbeta information med relevans fran ett
evolutionirt perspektiv, genom att formulera och testa hypotesen om survival processing. De
kunde visa att information som utvirderats efter dess relevans utifran ett hypotetiskt
overlevnadsscenario ledde till bittre resultat i senare minnestest, i jimforelse med alla andra
tidigare kidnda metoder, dédr information bearbetas pa ett meningsfullt sétt. Sedan dess ett
flertal studier lyckats styrka hypotesen om survival processing, genom att utforma experiment
dir forsoksdeltagare fran tva grupper utfor identiska uppgifter, och dir det enda som skiljer
sig mellan grupperna ar vilken typ av instruktion de fatt.

Resultatet av nagra studier tyder pa att minnet dessutom skulle vara domén-specifikt i den

mening att en viss typ av information skulle kodas in bittre dn annan. Weinstein (2008)
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visade till exempel att survival processing ledde till f6rh6jd inkodning nér forsoksdeltagaren
instruerats att forestilla sig ett 6verlevnadsscenario pa savannen i ett frimmande land, i
jamforelse med deltagare som instruerats att forestilla sig ett identiskt scenario i stadsmil}o.
Wilson, Darling & Sykes (2011) kunde visa att forsoksdeltagare som spelade Memory med
motiv som forestillde forhistoriska faror presterade bittre dn deltagare som spelade med
motiv forestdllande moderna faror.

Nairne et al. (2013) presenterade en studie som indikerar att vi dr béttre pa att komma
ihag levande foremal dn icke-levande foremal, och menar att det med stor sannolikhet finns en
evolutiondr forklaring. Dock finns andra studier som tyder pa att effekten av survival
processing inte skulle vara kopplad till forhistoriska faror eller livsbetingelser. Soderstrom
och McCabe (2011) holl till exempel ett experiment identiskt till Weinsteins, men dér farorna
forutom rovdjur och ranare kunde vara zombies: i bada grupperna ledde survival processing
med zombies till bidst inkodning.

Erdfelder och Kroneisen (2014) skriver att survival processing onekligen leder till
ovanligt god inkodning men menar att det troligtvis ror sig om en kombination av ett antal

redan kindaprocesser, och inte en minnesfunktion direkt formad av det naturliga urvalet.

3. Metod

Ett experiment utformades for att testa hypotesen om att survival processing dr en av de bista
metoderna for att underlitta eller forbattra minnets funktion for inkodning och aterhamtning
av information som bearbetats grundligt—sa kallad ’deep-thought processing”. I grupp 1 (S)
instruerades forsoksdeltagaren att forestilla sig sjélv i ett dverlevnadsscenario ensam pa
savannen, och ombads betygsitta olika typer av djur efter deras relevans for hans eller hennes
fortsatta Overlevnad. I grupp 2 (P) instruerades forsoksdeltagaren att forestélla sig sjalv vid

entrén till en djurpark och ombads att betygsétta samma djur efter hur roligt det vore att se
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dem inne i parken. Bada grupperna fick studera en karta 6ver var djuren befann sig och efter
en kort distraktionsuppgift spelade forsoksdeltagaren en omgang av minnesspelet Memory.
Djuren befann sig fortfarande pa samma plats som vid inkodningen, och antal férsok som
krivdes for att avsluta en omgang riknades.

(P) och (S) dr bada faktorer med erként god effekt for deep-thought processing (Packman &
Battig, 1990 ; Nairne et al., 2007). (P) star for ’pleasantness” men kommer att refereras till

som “trivsamhet”, (S) star for ’survival processing” och kommer att refereras till som sa.

3.1 FORSOKSDELTAGARE
Sammanlagt 22 personer (16 mén och 6 kvinnor) deltog 1 studien, dédr den stora majoriteten
var studenter vid Goteborgs universitet och Chalmers. Deltagarnas aldrar varierade mellan 18
och 52, med en medelalder pa 25,7 ar. 11 personer gjorde experiment (S) och 11 personer
gjorde experiment (P). Alla deltog frivilligt och utan kompensation. Foérsoksdeltagarna
instruerades muntligt och utférde experiment en och en, i ett avskilt rum utan distraktioner.
Hela proceduren tog cirka 10 minuter. Det faktiska antal som deltog i studien var 24 personer,
i aldrarna 15 till 52, men pa grund av olika skél underkindes 2 experimentresultat. I det ena
fallet ledde ett kamerafel till att inte hela Gvningen filmades och séledes till ofullstéindig data.
I det andra fallet uppticktes i efterhand att forsoksdeltagaren inte forstatt reglerna for hur
spelet Memory gar till och hennes data blev ocksa ogiltig. 3 av experimenten utférdes av
personer ej fodda i Sverige och pa engelska, men efter en ordagrann dversittning av

instruktionerna kunde de utfora experimentet utan problem.

3.2 EXPERIMENTDESIGN
Experimentet bestod for bada grupperna av sammanlagt tre moment, dir moment 1 bestod av

en instruktion om ett hypotetiskt scenario (antingen ett dverlevnadsscenario eller ett trivsamt

16



ADAPTIVT MINNE OCH SPELET MEMORY

scenario) och handlade om kognitiv bearbetning och inkodning av information; moment 2 var
en distraktionsuppgift for att tomma arbetsminnet pa information presenterad vid inkodningen
(t ex. mentala visuella representationer eller minnesloopar). I moment 3 testades hur vil

informationen fran moment 1 kodats in, med hjélp av spelet Memory.

3.3 PROCEDUR
Moment 1 inleddes med en instruktion dir forsoksdeltagare fran grupp 1 instruerades att
forestilla sig sjdlva ensamma pa savannen utan nagra som helst hjdlpmedel och att deras bésta
chans for fortsatt Gverlevnad vore att halla reda pa var de vilda djuren befann sig.
Forsoksdeltagare i grupp 2 instruerades att forestilla sig vara pa vig till djurparken, och att de
var mest intresserad av att se djuren fran savannen. Sedan f6ljde en uppgift dar forsoks-
deltagaren fick se bilder pa atta typer av vilda djur (se bilaga 2.1) och sedan ombads att
betygsitta dem pa en skala 1 — 10 efter antingen hur relevant djuret vore for
forsoksdeltagarens fortsatta overlevnad pa savannen, eller hur roligt han eller hon skulle tycka
att det vore att fa se dem i djurparken, ddr 1 var mindre och 10 var mer (se bilaga 2.2 och
2.3). Efter att informationen (djuren) bearbetats utifran antingen (S) eller (P) f6ljde sjdlva
inkodningsmomentet, dir forsoksdeltagaren presenterades med en rektangulir spelplan med
en neutral bakgrundsbild av ett vilt men 6ppet landskap. Det fanns 6ppna grisytor, ett
vattenhal, spridda trdd och ett bergsmassiv i horisonten. Utsatta, med jamna mellanrum i fran

varandra, fanns tva kopior av varje djur som forsoksdeltagaren tidigare betygsatt.
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Elefant

Apa Lejon Giftorm Elefant

Figur 2. "Baksida”

Moment 2 bestod av en distraktionsuppgift, dir forsoksdeltagaren ombads att 1 cirka 90
sekunder forsoka hitta s manga som mojligt av sammanlagt 15 ord gomda i en kvadrat av
slumpmissigt placerade bokstiver. Orden kunde forkomma antingen horisontellt, lodritt,
diagonalt eller bakldnges och forsoksdeltagarens uppgift var att ringa in dem.

Moment 3 gick ut pa forsoksdeltagaren utan tidspress spelade en omgang memory. 16
bitar (8 bildpar, ddr djuren fran moment 1 fanns representerade dubbelt) lag utlagda, upp-och-
ned, pa framsidan av spelplanen men pa samma plats som de presenterats pa i moment 1 (se
figur 3). Spelet gick ut pa att vinda bitar (en i taget, tva per forsok) och att forsoka samla
bildpar. Om forsoksdeltagaren misslyckades att hitta ett bildpar vinde den tillbaka bada
bilderna och gjorde ett nytt forsok. Om forsoksdeltagaren lyckades hitta ett bildpar it den
bitarna ligga réttvdanda kvar och fortsatte spela. Deltagaren spelade fram tills att alla bildpar
var funna, och antalet forsok per forsoksdeltagare och omgang riknades som slutgiltigt
resultat.

Moment 3 spelades in med hjélp av en mobiltelefon (video) och ett stativ, for att
underlitta datainsamlingen och for att inte forsoksdeltagaren inte skulle distraheras under

tiden experimentets utfordes.
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Figur 3. "Framsida”

3.4 MATERIAL
En spelplan med matten 42x60 cm tillverkades i kartong. Bada sidorna av kartongen pryddes
av en tecknad bakgrundbild forestillande ett Sppet landskap, sett snett uppifran. Specifika
detaljer inkluderade enstaka trdd, ett vattenhal och ett bergsmassiv i bakgrunden, annars mest
gris och sand. Pa baksidan av kartongen fistes slumpmissigt 8 hogupplosta bildpar (4x4cm)
av vilda djur (vildhund, elefant, noshérning, 6rn, apa, orm, lejon och tiger; se figur 2 och
bilaga 1.1) med jaimna mellanrum ifran varandra i en 4x4 rektangel. Bilderna var himtade
fran National Geographic. Pa framsidan av kartongen malades rutor i en identisk 4x4
rektangel (se figur 2 och bilaga 1.2). Bitarna som anvindes i spelet Memory pryddes av

samma hogupplosta bilder som pa baksidan. Sammanlagt 16 bitar (8 bildpar) ) anvéndes.

4. Resultat

Ett oberoende t-test utfordes for att jamfora minnesprestationen i de tva grupperna. Det fanns
ingen signifikant skillnad mellan betingelserna S (M=12,73, SD=2,24) och P (M=12,55,
SD=2,252); t(20)=0,19, p=0,851. Resultatet tyder pa att huruvida personen bearbetar
information om spatiala forhallanden utifran ett hypotetiskt 6verlevnadsscenario inte paverkar

inkodning i langtidsminnet (men se diskussion).
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4.1 TABELLER

Survival Processing (S) Pleasantness (P)
M=12,73 M=12,55
SD=2,24 SD=2,252

Tabell 1. Resultat

£(20)=0,19 p=0,851

Tabell 2. T-test och signifikans

5. Diskussion och analys

Evolutionsteorins styrka for att forklara uppkomsten av adaptiva, funktionella system &r unik,
och att minnet—tillsammans med 6vriga funktioner som utgor vart kognitiva system—
priglats av det naturliga urvalet och selekterats for, tack vare att de pa ett eller annat sitt
bidragit till adaptivt beteende under var evolutionéra historia, dr ett centralt antagande inom
evolutionir psykologi. Sedan de forsta organismerna med tillrackligt utvecklade nervsystem
for att lagra och ateranvinda minnen uppstod har minnessystemet varit en, forvisso generell,
kognitiv fordel—men vad som verkligen selekterats for av evolutionen har varit funktioner
och processer som bidragit till forh6jd formaga till reproduktion och 6verlevnad.

Malet med den hir undersdkningen var att i en experimentell studie prova hypotesen
om adaptivt minne, och att sa kallad survival processing ger en av de storsta effekterna for
inkodning av information i langtidsminnet. Tidigare studier har givit stod for hypotesen sa till
den grad att det inom filtet talas om ett survival processing-paradigm, och bland de studier
som varit direkt relevanta for den héar undersokningen hor forutom Nairne et al. (2008)
ursprungliga artikel om att “minnas med en stenaldernshjiarna”, ocksa Nairne et al. (2012)

studie om att effekten av survival processing stricker sig till spatiala forhallanden.
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Det faktum att ett flertal studier, utférda av olika forskarlag (t ex. Weinstein, Bugg &
Roediger, 2008 ; Wilson, Darling & Sykes, 2011) och med annorlunda utformade experiment,
lyckats stirka hypotesen tyder pa att survival processing &r ett genuint mnemoniskt fenomen,
men kontrovers kvarstar kring huruvida det handlar om ett eller flera minnesystem,; till vilken
grad effekten dr domin-generell eller domén-specifik; och huruvida funktionen evolverat
sarskilt for att bearbeta information relaterad till Gverlevnad.

Nagot som ocksa debatterats dr aspekter kring vilka proximata forklaringar och redan
tidigare kénda processer som kan tidnkas ligga bakom effekten. Bland annat har foreslagits att
effekten av survival processing beror pa att metoden leder till ett ovanligt kidnslosamt tillstand
(arousal), en hogre grad av schematisk paverkan, eller att det i sjdlva verket dr
planeringsaspekten av att bedoma information efter dess framtida virde som varit adaptiv.

Jag kommer nedan att presentera de teorier som undersokningen dr baserad pa;
motivera experimentets utformning; sammanfatta vad som vore ett forvintat resultat;

analysera resultatet, samt ge tinkbara forklaringar till att hypotesen inte kunde styrkas.

5.1 TEORI

Deep-thought processing

En viktig teori inom experimentell minnesforskning handlar om att information ir léttare att
minnas ju mer den bearbetats, och ju mer sofistikerad (depth of processing) bearbetningen &r
(Craik & Lockhart, 1972). Information som bearbetats ytligt, till exempel genom att rikna
stavelser i ett ord eller ord i en mening, leder till simre resultat i minnestest dn information
som bearbetats for nagonting meningsfullt, till exempel semantisk betydelse—och en av de
basta formerna av bearbetning anses vara att utviardera nagonting efter hur trivsamt det dr

(Packman & Battig, 1978).
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Survival processing

Nairne et al. (2008) lyckades i ett minnesexperiment med neutrala ord visa att sa kallad
survival processing, det vill sidga nédr information bearbetas och utvérderas efter hur relevant
den vore utifran ett hypotetiskt 6verlevnadsscenario, leder till signifikant bittre resultat i
jamforelse med information bearbetad och utvérderad utifran hur trivsam den anses vara.
Effekten gick att generalisera till alla ord som betygsatts, alltsa inte endast till ord som
faktiskt ansetts relevanta, vilket tyder pa att det dr sjdlva bearbetning av ordet som leder till
forbittrad inkodning, snarare &n till exempel emotionella associationer kring ordets betydelse.
Spatialt minne
I en senare studie kunde Nairne et al. (2012) visa att survival processing ocksa ledde till
forbattrad formaga att minnas spatiala forhallanden. I ett experiment fick forsoksdeltagare se
bilder av olika typer av foda, en i taget, utsatta i geometriskt regelbundna foérhallanden till
varandra, pa en datorskdrm. For varje bild ombads forsokdeltagaren att betygsitta hur 1dtt det
vore att komma at den, i férhallande till en central mittpunkt pa en datorskdrm. Bilder som
forkom i niarheten av mittpunkten betygsattes som léttare att komma at 4n bilder i periferin.
Forsoksdeltagarna fick senare se bilderna igen och ombads att klicka pa skarmen dir de
trodde sig sett dem forsta gangen. I undersokningen jamfordes resultaten mellan tva grupper,
dér grupp 1 fatt instruktioner om att informationen, det vill séga var bilden (mat) forekom i
forhallande till mittpunkten, var viktig for 6verlevnad i ett exotiskt savannlandskap, och grupp
2 fatt instruktioner om att informationen var viktig for att vinna en mat-samlar-tavling. Nir
resultaten analyserades och jamfordes mellan grupperna kunde forskarlaget observera ett
signifikant béttre resultat for gruppen som bearbetat informationen utifran dess

overlevnadsvirde.
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5.2 FORVANTAT RESULTAT

Med ovan presenterade studier som bas for experimentets utformning vore det forvéintade
resultatet for den hir undersokningen att forsoksdeltagare 1 grupp 1 (S) 1 genomsnitt skulle
prestera bittre dn forsoksdeltagare i grupp 2 (P), sett till antal forsok som krivdes for att spela
fardigt en omgang av sillskapsspelet Memory. Det hade dock inte varit 6verraskande om
skillnaden i genomsnittliga virden mellan grupperna var liten, i och med att
trivsamhetsfaktorn dr en av de erként bista nir det kommer till deep-thought processing.
Jag valde att anvinda trivsamhet som kontrollfaktor pa grund av att i princip all forskning
kring “adaptivt minne” har anvént sig av antingen véldigt snarlika, eller identiska,
formuleringar och typer av scenarion, men mdjligtvis borde jag forsokt hitta en mer neutral
faktor. Att rangordna djuren efter hur vanliga de &r eller jimfora dem storleksmissigt vore ett
alternativ, men pa grund av att adaptive memory advantage enligt manga forskare atminstone
till viss del gar att forklara med hjélp av redan kidnda minnesprocesser som till exempel
kanslomaissig upphetsning (Erdfelder & Kroneisen, 2014) var det svart att hitta en likvardig
faktor som inte f6ll i nagon annan filla.

Bilderna som anvindes himtades mer eller mindre godtyckligt fran internet, men en

databas, t ex. IAPS, (http://csea.phhp.ufl.edu/Media.html#topmedia (2016-01-10)) med bilder

matchade for bland annat arousal hade varit béttre. Tyvirr hade jag ingen mojlighet att fa
atkomst till den, da det krdvdes att man ansokte via institutionen minst 30 dagar i forvig.

Jag valde att testa hypotesen om survival processing och spatialt minne med hjilp av
spelet Memory for att det &dr en tidigare provad metod (se Wilson et al., 2011). Vad som
skiljer min undersokning fran deras &r, forutom att forsoksdeltagare ur bada grupper i enlighet
med “survival processing paradigm” presenteras med exakt samma information, ocksa
inkodningsmomentet, dir forsoksdeltagaren forst far en chans att studera facit. Anledningen

till att jag valde att utforma experimentet sa var framfor allt pa grund av att teorin om survival
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processing kraver att informationen faktiskt bearbetas i forvdg, men ocksa pa grund av att
spelet Memory innehaller ett moment av tur eller slump som inte gar att bortse fran. Det blir
ocksa enklare och enklare ju fler par som hittats, sa tur i tidiga omgéangar kan potentiellt fa en
oproportionerligt stor effekt pa slutresultat.

Genom att presentera forsoksdeltagaren med facit 1 forvég testade jag hur vil
informationen kodats in, huruvida instruktionen om tva hypotetiska scenarion paverkat
bearbetningen, samt eliminerar slump som en faktor. Eftersom forsoksdeltagaren redan sett
var alla djuren befann sig var det endast deras minne som testades och inte det faktum att det
matematiskt skulle kunna ta upp till 3-4 drag dven for den “bista” att hitta sitt forsta par.
Mojligtvis kunde undersokning tjdnat pa att inkodningsmomentet varit nagot langre, till
exempel 30 sekunder istillet for 15, da nagra deltagare upplevde momentet som allt for kort.
Resultatet visar dock att ett flertal deltagare lyckats koda in information forvanansvért vil: en
deltagare i grupp (S) klarade till exempel av att hitta alla par pa sammanlagt 9 drag, det vill

sdga endast 1 misstag gjordes.

5.3 RESULTATANALYS OCH FELKALLOR

Studien kunde inte styrka hypotesen om att survival processing leder till béttre inkodning i
langtidsminnet i jaimforelse med vad som anses var en av de basta deep-thought processerna
(trivsamhet), men jag anser att det finns ett antal potentiella anledningar till det som fortjdnar
att tas upp, och punkter som skulle kunna goras om eller pa annat sitt forbittras.

En av de mest uppenbara anledningarna &r att jag misslyckades att testa tillrackligt
manga forsoksdeltagare for att resultatet ska kunna analyseras for sig sjdlv (sammanlagt 22
deltagare, 11 personer per grupp). Det star ocksa klart att det finns ett fundamentalt problem i
hur experimentet utformats, men som uppticktes forst efter att datainsamlingen var firdig.
Moment 1, dér forsoksdeltagaren instrueras att forestilla sig antingen ett savann- eller
djurparkscenario, och foljande bearbetning av informationen (betygsittning av djur) blev mer

24



ADAPTIVT MINNE OCH SPELET MEMORY

av en priming-uppgift eftersom momentet inte anknét till de spatiala forhallanden som sedan
presenterades och inkodningen som foljde: det vill sdga vad som senare skulle komma att
testas. Nairne et al. (2012) refererar till ett liknande problem i ett tidigare experiment (Nairne
et al., 2010) och som tvingade dem att dndra experimentets utformning for att pa ett béttre sétt
testa det direkta sambandet mellan survival processing och spatiala férhallanden, och deras
senare experiment beskrivs 1 mer detalj ovan.

En annan faktor som mojligtvis kan ha paverkat resultatet &r att kvinnor generellt sett &r
battre 4n mén pa uppgifter som har med spatiala forhallanden att gora, nagot som enligt Buss
(2007) skulle kunna ha att gora med olika arbetsfordelning mellan konen under EEA dér
kvinnor, som samlare, haft ett storre behov av att hitta tillbaka till platser dir orter eller andra
typer av resurser siktats. Min forsta prioritet var att fa lika manga deltagare i bada grupperna,
och pa grund av att fler mén &n kvinnor stéllde upp i experimentet blev fordelningen mellan
kvinnor och mén skev: i grupp 1 gjorde en (1) kvinna testet och i grupp 2 gjorde fem kvinnor
testet.

Det hade ocksa varit mojligt att 6ka antalet bildpar fran atta till tio for 6ka spridningen i
resultaten (mellan 9 och 17 i min undersokning), och pa sa sitt géra sma kontraster, nar det
kom till resultatmissiga skillnader mellan grupperna, léttare att uppticka; igen, forutsatt att
antalet deltagare varit tillrdckligt stort.

I tidigare studier om adaptivt minne och survival processing har sjédlva testmomentet
kommit som en Overraskning for forsoksdeltagaren, och inte heller under tiden mitt
experiment holls ndimndes nagonting om att inkodningen senare skulle komma att testas.
Diremot var det tydligt att tankarna hos vissa deltagare fordes at det hallet nér de fick se att
djuren var placerade 1 ett rutniit och kom i par. Att vissa deltagare misstinkte ett senare test
medan andra reflekterade mindre, och det faktum att ménniskor reagerar olika pa

utmaningar—nivaer av dopamin eller kortisol i hjdrnan och aktivitet i till exempel amygdala
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paverkar forutséttningarna for minnesinkodning—iér ytterligare en faktor som skulle kunnat

ga att kontrollera for bittre.

5.4 FALSKA MINNEN OCH FELREPRESENTATIONER
Nagonting jag tycker &r intressant och som fortjanar att tas i atanke &r det faktum att
resultaten av manga studier, bland andra Bergen et al. (2010), tyder pa att survival processing
leder till en 6kad tendens att skapa felaktiga eller falska minnen. Forsoksdeltagaren minns
exempelvis generellt sett fler antal korrekta ord, men ocksa fler ord som 6verhuvudtaget inte
varit med. Forslag pa proximata forklaringar, som till exempel att survival processing skulle
leda till mer schema-relaterad inkodning, har lagts fram, men savil Weinstein et al. (2008)
som Nairne & Pandeirada (2010) har visat att survival processing ger signifikant béttre
resultat 1 jimforelse med kontrollscenarion med likvirdig schematisk inkodning.

Lindblad (2009) beskriver forhallandet mellan bottom-up och top-down-processer och
konsekvenserna av ett Overordnat kognitivt system vars uppgift dr att, bristfallig och
fragmentarisk perceptuell stimuli till trots, skapa en helhetsbild av en situation vars karaktér
stimmer, atminstone nagot sanir, Gverens med tidigare erfarenheter eller semantisk kunskap.
Hur vi representerar virlden mentalt skiljer sig ofta fran hur virlden egentligen ser ut och
forekomsten av mentala felrepresentationer skulle kunna forklaras genom att hénvisa till en
uppsjo av psykologiska och kognitiva funktioner med inbyggda brister”.

Det gar att argumentera for att enstaka felrepresentationer helt enkelt &r ett pris vi far
betala for de fordelar vi varje dag drar nytta av, och som dr ocksa resultaten av en 6verordnad
kognitiv top-down-process. Om man daremot véljer att se pa fragan utifran ett evolutionért
perspektiv tvingas man inte liangre gora skillnad pa representationer och felrepresentationer,
utan pa “adaptiva representationer” och “icke-adaptiva representationer”. Som namns i

kapitlet om minnets evolution finns det anledning att tro att de kognitiva funktioner som
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bearbetar perceptuell stimuli inte nddvéndigtvis evolverat for att representera virlden exakt
som den dr—eller att konstruera minnen precis som de var—utan for styra organismen mot ett
mer adaptivt beteende.

Minniskans evolution har mer @n nagot annat préglats av en daglig kamp for
Overlevnad i en vérld dér rovdjur ligger i bakhall och bytesdjur dr kamouflerade, och det
faktum att vi lyckats overleva i miljontals ar, trots att vara perceptuella sinnesorgan star sig
slitt i jaimforelse med manga andra djur, tyder pa att det dr var formaga att mentalt
representera och felrepresentera virlden som varit adaptiv. Beslut som varit viktiga for
overlevnad har i regel behovt tas snabbt, och ofta pa bekostnad av en mer exakt uppfattning
om situationen.

Att survival processing a ena sidan leder till forbittrad inkodning i langtidsminnet och
pa samma gang till fler falska minnen blir helt plotsligt mindre svart att forsta. Det dr rimligt
att i en varld full av faror ta det sidkra for det osdkra, och det &dr generellt sett sdkrare att halla
sig borta fran en plats ddr man tror sig ha sett nagonting &n att kontemplera 6ver huruvida det
varit ett potentiellt farligt djur eller sinnet som spelade ett spratt. For att anknyta till
undersokningen sa anser jag att det dr troligt att adaptive memory effect speglar en
evolutionért priaglad, kognitiv minnesfunktion, oavsett vilka proximata processer som ligger
bakom, men det faktum att den samtidigt leder till en 6kad tendens att skapa falska minnen
gor det svart att utforma experiment dér savil misstag som korrekta svar riknas i resultatet.

Spelet Memory ir saledes mindre lampligt, da det 4r mojligt att en av anledningarna till
att resultatet mellan grupperna inte skiljde sig at mer beror pa att forsokdeltagare i grupp 1

gjorde fler misstag som ett resultat av survival processing.

27



ADAPTIVT MINNE OCH SPELET MEMORY

6. Slutsats

Survival processing anses #n sa liange, och av de flesta inom filtet, spegla en medfodd
minnesfunktion vars huvudsakliga syfte under var evolutionira historia varit att bearbeta
information utifran dess relevans for var 6verlevnad i en given situation. Nairne (2010) menar
dock att overlevnad representerat ett alltfor generellt problem for att ett enskilt system skulle
varit adaptivt. Han foreslar déarfor att effekten av survival processing i sjdlva verket ér
resultatet av ett antal olika minnesfunktioner som till olika grad aktiveras av instruktioner om
ett hypotetiskt Gverlevnadsscenario, och bidrar till en forhojd forméga att minnas
informationen som bearbetats.

Erdfelder och Kroneisen (2014) stiller sig emot en evolutiondr forklaring till survival
processing och beskriver ett antal proximata processer som sedan tidigare dr kénda for att
bidra till f6rhdjd minnesinkodning och argumenterar, likt Nairne, for att den forhojda effekten
skulle kunna bero pa att survival processing aktiverar flera av dem samtidigt.

Tanken med experimentet var att testa survival processing och inkodning av spatiala
forhallanden. En mojlig anledning till att hypotesen inte kunde styrkas kan vara att momentet
dir informationen bearbetades och betygsattes inte pa ett tillrackligt tydligt sétt kopplades till
momentet dir spatiala forhallanden inkodades. Det dr ocksa mojligt att antalet kvinnor och
main i de tva grupperna paverkade resultatet, da tidigare forskning visat att kvinnor generellt
sett har bittre spatialt minne dn mén. En faktor som potentiellt bor tas i atanke &r att forskning
kring adaptivt minne visat resultat som tyder pa att survival processing leder till fler falska
minnen dn andra typer av deep-thought processing. Det faktum att spelet Memory maéter savil
antal rdtt som antal fel dr bade en fordel och en nackdel nér det kommer till att testa
hypotesen, men mojligtvis kunde experimentet tjanat pa att digitaliseras for att bidra med mer

och olika typer av analyserbar data.
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Evolutionir psykologi som disciplin har tidigare fatt kritik for att hysa en 6vertro till naturens
och evolutionens kraft och att vara allt for benidgen att soka adaptationer, savil kognitiva som
fysiologiska. Jag dr bendgen att sjdlv halla med, men jag dr samtidigt 6vertygad om att det
finns kognitiva system vars funktion &r direkt relaterade till beteende—medvetet eller

omedvetet—som nagon gang under var evolutionéra historia varit adaptivt.
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Bilagor

Bilaga 1.1
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Bilaga 2.1

Bilaga 2.2

Betygsatt féljande djur efter hur relevanta du tror att de vore for din direkta Gverlevnad
savannen.

+ V\ildhund 123 456789 10
+ Elefant 123 456789 10
*  Noshdrning 1 2 3 456 7382°% 10
* Lejon 12 3 45672895 10
*  Giftorm 123 4567289 10
* Apa 12 3 450672895 10
* O 12 3 4567895 10
* Tiger 12 3 45672895 10
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Bilaga 2.3

Betygsitt féljande djur efter hur roligt du tycker att det hade varit att fa se dem.

* V\ildhund 1 2 3 4 53606 7 8 9 10
e Elefant 1 2 3 45 6 7 8 9 10
. Noshérnl’ng 12 3 4 5 6 7 8 9 10
* Lejon 1 2 3 4 53606 7 8 9 10
* Giftorm 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
*  Apa 12 3 4 5 6 7 8 9 10
e Om 12 3 4 536 7 8 9 10
* Tiger 1 2 3 45 6 7 8 9 10
Bilaga 3.1
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