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RACUNOVODSTVA

Pregledni rad

Sazetak

Glavna svrha ovog rada jest utvrditi povezanost igara i ucenja u nastavi, odno-
sno postoji li uopcée i na koji je nacin iskoristiva? Koliko je vjerojatno da studenti
igrajuci se stjecu nova znanja, odnosno istovremeno uce? Navedena, kao i brojna
druga pitanja svoj odgovor dobit ¢e u cjelovitom radu na temu primjene simula-
cijskih igara u nastavi racunovodstva. Neosporiva je cinjenica kako ljudi od naj-
ranije dobi uce iskljucivo kroz igru te se upravo na istu stavlja naglasak u odgoju
djece, kao i u motiviranju osoba svih uzrasta, dobi, spola. Druga pak neosporiva
Cinjenica jest kako je racunovodstvo iznimno kompleksan proces, neshvatljiv i ne-
razumljiv studentu pocetniku. Stoga, ovim se radom pokusava povezati nesto tako
kompleksno, studentima apstraktno poput racunovodstva s onim $to ih motivira i
zabavlja, a to je igra (kroz prakticni dio nastave). Na taj se nacin studenti jedno-
stavnije susre¢u sa specificnom racunovodstvenom terminologijom, svladavaju
osnovnu racunovodstvenu jednadzbu, kao i brojne racunovodstvene procese. Ko-
ristenjem razlicitih simulacijskih igara u obrazovanju, studentima se omogucava,
oponasajuci stvarni poslovni svijet, u kontroliranim uvjetima, kratkom vremenu, i
Sto je najvaznije — bez nezeljenih posljedica, doci do razlicitih iskustava i znanja
koja ¢e se, nedugo nakon studiranja, u stvarnosti od njih i ocekivati.

Primjena simulacijskih igara u obrazovanju dugotrajna je praksa i nastavna
metoda u raznim svjetskim obrazovnim institucijama. Kao takva, pruza temelj i
svrhu ovog rada kojem ¢e primarni cilj biti ispitivanje stavova i povratnih reak-
cija studenata na koristenje simulacijskih igara u nastavi racunovodstva, zatim
utvrdivanje razlika u odnosu na klasicno vodenu nastavu te u konacnici utjeca-
Jja simulacijskih igara na ucinkovitost, s jedne strane studenata u vidu konacne
ocjene, a s druge strane i samih predavaca u uspjesnom provodenju nastave.
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Anketnim istrazivanjem ispitat Ce se stavovi i reakcije studenata visokoobrazovne
institucije u Republici Hrvatskoj, dok ce se pregled i analiza ucinaka primjene si-
mulacijskih igara u nastavi provesti koristenjem komparativne i deskriptivne me-
tode. Rad ima za zadatak ukazati i na psiholoski prisutan cimbenik, odnosno utje-
caj igre — ,,igrajuci se ucim* koji je nezamjenjiv adut i osnova kreiranja isklju-
¢ivo studentima prilagodene nastave — nadasve poucne, prakticne i zanimljive.

Kljucne rijeci: racunovodstvo, simulacijske igre, prakticna nastava, anketno
istraZivanje

JEL: A20, M41

“Play is the highest form of research.”
Hlgranje je najvisi oblik istrazivanja.*
Albert Einstein

1. UvOD

Ekonomski fakulteti u Republici Hrvatskoj, bas kao i svi izvan, neprestano su
prisiljeni prilagodavati se zahtjevima trziSta odnosno odgovarati na izazove po-
slovnog svijeta kroz prilagodbu obrazovnog sustava i nastavnih metoda. Skolo-
vanje ekonomista priprema je za stvarni, poslovni zivot. Za razliku od tradici-
onalnog nac¢ina ucenja (npr. kroz predavanja, savjetovanja, seminare, rasprave)
sve Cesce se koriste tzv. suvremene metode ucenja kao $to su simulacije, studije
slucajeva, igre, projekti, praktikumi, staziranja, terenski rad, on-line u¢enje. Ra-
zlog uvodenja sve suvremenijih, prakti¢nijih metoda ucenja jest u tome $to da-
nasnji poslovni svijet ne dozvoljava improvizacije s obzirom da i male pogreske
pri odlucivanju dovode do propasti i steaja poduzeca, a menadzerske su odluke
kljuéne za opstanak poduzeca. Zbog toga ekonomski fakulteti (i poslovne Skole)
sve CeSce upotrebljavaju suvremene metode ucenja kao nacin stjecanja iskustva
u kontroliranim uvjetima, a medu njima su i poslovne/simulacijske igre. lako
podruéje raCunovodstva mnogi smatraju tradicionalnim, konzervativnim i gotovo
je nezamislivo koristiti suvremene metode ucenja, americke su poslovne skole
s usmjerenjem na ra¢unovodstvo do 1960-tih u pripremama za poslovni zivot
koristili stru¢ne prakse, simulacije te studije slucajeva koje su bile rezervirane
za vise godine studija (Griffin, C.H i Williams, T.H., 1964.). Iskustvo primjene
adaptirane poslovne igre na osnovama ra¢unovodstva ve¢ 1963. objavljuje The
Accouting Review u kojem autori navode tri prednosti primjene: ,,(1) od studenata
se trazi razmisljanje o znacajnim ra¢unovodstvenim problemima i ekonomskim
konceptima, (2) ekstremno visoko motivira studente kako koristiti ra¢unovodstvo
pri donosenju odluka i (3) dovoljno je jednostavno za koristenje bez dodatne
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opreme (Gray, J. et al., 1963., 336.) uz napomenu autora kako je za primjenu
poslovnih igara u ra¢unovodstvu potrebno modificirati igre na nacin da studenti
sami sastavljaju financijske izvjesStaje na osnovu kojih ¢e moci donositi odluke.
Napredovanje tehnologije i ekspanzije promjena u ra¢unovodstvenoj regulativi
tijekom kasnih 80-tih godina 20. stoljeca utjecalo je na integriranje aktivnog uce-
nja ra¢unovodstva u ra¢unovodstvenoj edukaciji ameri¢kih sveucilista koju su
poticali Accounting Education Change Commission (AECC) i American Institute
of Certified Public Accountants (AICPA) (Monscada, S.M. et al., 2014.).

Unato¢ promjenama u pristupu edukaciji racunovoda, do prije nekoliko godina
profesori racunovodstva bili su prisiljeni prilagodavati simulacijske igre nastavi
racunovodstva. Neki od primjera su igre poput Monopoly TM (Allen J. et al,
2011.) Game of Life TM (Nitkin, M.R., 2011.) ili pak za upravljacko racunovod-
stvo rac¢unalna igra Gazillionaire TM (Albrecht, D., 2008.). Pojavom igre koja je
osmisljena za potrebe nastave racunovdstva The Ledger Mania TM profesorima
se olakSava priprema za nastavu, no istovremeno se postavlja i pitanje je li igra
dovoljno motiviraju¢a i za studente?

2. SIMULACIJSKE IGRE U RACUNOVODSTVU

Nedostatak aktivnog ukljuc¢ivanja studenata u nastavu racunovodstva glavni je
problem pri razumijevanju osnovnih racunovodstvenih pojmova. Kako bi se stu-
dentima olaksalo pracenje kompleksnog racunovodstvenog gradiva nastavnici
primjenjuju poslovne/simulacijske igre i na nivou osnova racunovodstva §to je
prije bilo ,rezervirano* za vise godine studija. Kao $to je u uvodu spomenu-
to, primjena simulacijskih igara u nastavi ra¢unovodstva je moguca, no iziskuje
prilagodavanje. Najces¢e prilagodavana igra je Monopoly TM koja za potrebe
nastave racunovodstva posjeduje i odredene nedostatke. Najcesca je zamjerka
Monopolyu TM $to je cilj igre steci §to vece bogatstvo (imovinu) ili $to vise nov-
ca. Za samu nastavu racunovodstva problem u primjeni Monopolya je u tome §to
sadrzi neracunovodstvene promjene (npr. zatvor ili iznenadenje) koje je potrebno
preoblikovati u racunovodstvene dogadaje.

Za profesore racunovodstva Monopoly nije uvijek praktican, jer je potrebna pri-
prema za Monopoly koja oduzima vrijeme (nastavniku) bez obzira preuzimaju li
se upute s Interneta ili se igra samostalno prilagodava. Sto se nastavnog proce-
sa tice, igranje Monopolya oduzima vrijeme u nastavi od uvoda, pa do trajanja
igre (trajanje iteracije igre). Takoder, ciljevi nastave racunovodstva i igre se ne
slazu; stjecanje vjestina u slucaju Monopolya obi¢no potice samo jednu vrstu
vjestine (ulaganje) te se igra tesko prilagodava ciljevima nastave racunovodstva
(npr. nema promjena na kratkotrajnoj imovini osim na novcu). Pojavljuju se i
pocetni troskovi igranja Monopolya u kupovini kompleta igre koja ovisi o broju
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studenata. S druge strane, ukoliko studenti donose svoje igre, javlja se problem
razli¢itih verzija igre od naziva nekretnina, pocetnih stanja, vrste poreza i vri-
jednosti nekretnina. Cak i u tehnickom smislu igranja, npr. u slu¢aju gubitka ili
unistenja novca ili kartica Monopoly vise nije ,,upotrebljiv”.

Gore navedene probleme simulacijskih igara u raéunovodstvu rjeSava igra The
Ledger Mania TM! autorice Debby Bloom Hill koja se pojavila na trzistu SAD-a
tijekom 2013. godine, a osmisljena je iskljucivo za potrebe nastave racunovod-
stva. Simulacijska igra sastoji se od ploce za igru, Sest figurica, igracih kockica,
novca za igru te kompleta knjigovodstvene dokumentacije, kao i uputa za samu
igru (dostupne su on-line). Cilj igre koja se igra u 2 - 5 timova sa do tri igraca
je unijeti sve transakcije u dnevnik i glavnu knjigu, izraditi pokusnu (probnu)
bilancu te uskladiti fizicki iznos novca u blagajni s glavnom knjigom. Kao i u
svim drugim igrama, za pobjedu je potrebno biti najbolji, stoga u igri pobjeduje
tim s najboljim ra¢unovodama. Kao §to se iz ciljeva igre moze vidjeti, igra kori-
sti iskljucivo racunovodstvenu terminologiju. Prednost za koristenje u nastavi je
fleksibilnost igre u kojoj nastavnik proizvoljno regulira trajanje igre, jer se moze
primijeniti ,,iz kutije* bez dodatnih priprema (osim prijevoda s obzirom da je
original igre na engleskom jeziku).

Ishodi ucenja igre su razvoj razli¢itih racunovodstvenih vjestina kroz nekoliko vr-
sta racunovodstvenih transakcija. The Ledger Mania omogucava prilagodljivost
scenarija (poduzece, obrt, trgovina, proizvodnja, usluge, neprofitne organizacije,
obracun zaliha) te kreativnost profesora u razvoju vlastitih dogadaja i specificnih
racunovodstvenih vjestina. Za potrebe igranja The Ledger Mania na visokoskol-
skim ustanovama izvan SAD-a, gdje je igra osmisljena, potrebno je prevesti i
prilagoditi upute za simulacijsku igru nacionalnoj racunovodstvenoj regulativi,
racunskom planu i poreznim zakonima drzave u kojoj se igra zeli primijeniti.

3. OCJENA ODIGRANE RACUNOVODSTVENE
SIMULACIJSKE IGRE

Tijekom sije¢nja 2016. godine, u okviru vjezbi iz kolegija Racunovodstvo na
Ekonomskom fakultetu u Osijeku Sveucilista Josipa Jurja Strossmayera u Osije-
ku, provedena je simulacijska igra The Ledger Mania TM u dvije iteracije. Stu-
denti su bili podijeljeni u Cetiri tima koji su se sastojali po dva do tri igraca po
svakoj igracoj ploc¢i. Zbog veli¢ine studijske grupe, igralo se na tri ploce isto-
dobno. Za svaku je plocu odabran jedan student koji je imao ulogu bankara. Na
pocetku igre bankar je svakom timu dao 1.500 USD u gotovini, kako slijedi:

' Detaljnije o igri dostupno je na mreznim stranicama: http://www.ledgermania.com.

475



Blazenka Hadrovic¢ Zekic¢, Dina Liovi¢

1 x novcanica od 500 USD,
6 x novcanica od 100 USD,
4 x novcanica od 50 USD,
5 x nov¢anica od 20 USD,
7 x novc¢anica od 10 USD i

6 x nov¢anica od 5 USD.

Bankar ne igra igru, ali prima i isplacuje novac svim timovima ovisno o poslov-
nom dogadaju te je obvezan biljeziti sve promjene i uskladiti novac u blagajni.

Instruktor je po svakoj ploci dodijelio dva mala i dva velika poduzeca s tim da
se jedno veliko i jedno malo poduzece bavilo usluznom djelatno$cu, a druga dva
(veliko i malo) trgovackom. Instruktor je dao svakom bankaru po ploci bankarov
dnevnik koji je ukljucen u paket. Svaki tim dobio je potrebnu racunovodstvenu
dokumentaciju koja je ukljucivala:

upute za studenta (INX),

pripadajucu pocetnu bilancu (BTB1 ili BTB2 — ovisno o veli¢ini poduzeca),

dnevnik (GJ),

glavnu knjigu (GL1 — racuni aktive, GL2 — racuni pasive i GL3 — racuni
prihoda i rashoda) te

L4
¢
¢ popis promjena (DSF ili DMF — usluznog i trgovackog poduzeca),
L4
¢

¢ formular za probnu (pokusnu) bilancu (TB).

Igru na svakoj ploci zapoceo je onaj tim koji je bacanjem kockice dobio najveci
broj. Timovi redom bacaju kockicu i pomicu svoje figurice na odgovarajuce polje
na temelju dobivenog broja. Svako polje na koje se staje figuricom oznaceno je
slovima O, I ili F te jednim brojem. Slovo ,,0* oznacava poslovne (Operating),
»1°“ ulagateljske (Investing), a ,,F* oznacava financijske (Financing) aktivnosti.
prilozeni popis promjena za poduzece koje pruza usluge ili trgovine. Za svako
polje na koje je stao, tim koji baca kockicu je:

1. unio slovo i broj promjene (umjesto datuma) u dnevnik;
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2. isplatio novac banci ili primio novac od banke, ako promjena zahtijeva
isplatu novca ili primitak novca;

3. unio racune i iznose na dugovnu i potraznu stranu u dnevnik;

4. unio promjene na racunima u glavnoj knjizi — racuni u glavnoj knjizi otva-
raju se kao rezultat odredenih promjena koji nisu bili ukljuceni u pocetnu
bilancu.

Prema uputama instruktora svaki tim odigrao je jednak broj krugova (prelaza-
ka preko ,,starta®) — tri u svakoj iteraciji. Simulacijsku igru The Ledger Mania
TM, odigranu tijekom sijecnja 2016. godine u okviru vjezbi iz kolegija Racu-
novodstvo na Ekonomskom fakultetu u Osijeku odigralo je viSe studenta, no 73
studenta igrala su obje iteracije. Za potrebe ovog rada na anketni upitnik putem
Typeform (http://www.typeform.com) koji je trajao od 25. lipnja do 25. srpnja
2016. godine, odgovorio je 51 student 2. godine svih pet smjerova preddiplom-
skog studija (Financijski menadzment, Marketing, Menadzment, Poduzetnistvo
i Poslovna informatika). Statisticka obrada dobivenih podataka napravljena je
pomocu MS Excel-a i Dell Statistica v.122.

Tablica 1. Prikaz anketiranih studenata po smjeru, spolu i nacinu polaganja ispita

Smjer Zenski | Muski Ukupno | Kolokvij Ispit
Financijski menadzment 14 4 18 12 6
Marketing 8 4 12 6 6
MenadZzment 6 5 11 8 3
Poduzetnistvo 5 3 8 3 5
Poslovna informatika 0 2 2 2 0
Ukupno 33 18 51 31 20

Izvor: izraCun autora

Kako bi se u istrazivanju osigurala objektivnost pri ocjenjivanju primjene simu-
lacijske igre izabran je namjerni uzorak koji ¢ini 31 student koji su ispit polozili
putem kolokvija (Tablica 1 u kurzivu) iz razloga §to je jedan od uvjeta za polaga-
nje ispita putem kolokvija bio redoviti dolazak (preko 70%) na vjezbe u okviru
kojih je prakticirana igra. Naime, medu studentima koji su polozili ispit putem
ispita postoji vjerojatnost da se nisu susreli sa simulacijskom igrom. Istrazivana
populacija, koja je polozila ispit putem kolokvija, ostvarila je kona¢ne ocjene
prikazane Tablicom 2. u nastavku.

2 Dell Inc. (2015.). Dell Statistica (data analysis software system), version 12. software.dell.com.
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Na temelju dobivenih odgovora dolazi se do temeljnog zakljucka kako je primje-
na simulacijske igre u nastavi ra¢unovodstva za studente razumljivija i zanimlji-
vija od standardnih predavanja i vjezbi (prakti¢nih zadataka). Ra¢unovodstveni
koncepti studentima su puno razumljiviji, jer ih poti¢u na razmisljanje, predstav-
ljaju im izazov te ih motiviraju. Igranjem simulacijske igre studenti su postali
svjesniji o ogranicenjima i potesko¢ama u ra¢unovodstvu te da vodenje knjiga
nije tako jednostavno kako se ¢ini. Takoder, simulacijska igra The Ledger Mania
potice timski rad bez kojeg je nezamislivo suvremeno poslovanje, te suradnjom
na rjeSavanju zadataka studenti bolje upoznaju svoje kolege.

.....

na postavljena pitanja s obzirom na prilagodavanje strane racunovodstvene re-
gulative hrvatskoj regulativi, §to ujedno predstavlja i preporuku za poboljSanje
i daljnju primjenu simulacijske igre. Bez obzira na poteskoce u prvoj primjeni
simulacijske igre, studenti su pokazali zainteresiranost za ponovno igranje iste
igre te smatraju da bi u ponovljenoj igri bili puno uspjesniji. Medijan tvrdnje o
preporuci studenata drugim studentima za odigravanje simulacijske igre pred-
stavlja motivaciju za ponavljanje i usavrSavanje igre.

4. ZAKLJUCAK

Provedba simulacijskih igara u nastavi elementarnog raCunovodstva u svijetu se
primjenjuje od 1960-tih godina. No, sve do pojave simulacijske igre The Ledger
Mania-e 2013. godine racunovodstveni profesori bili su prisiljeni prilagodavati
simulacijske igre nastavi raCunovodstva. Na Ekonomskom fakultetu u Osijeku, u
okviru vjezbi kolegija Ra¢unovodstvo odigrana je simulacijska igra The Ledger
Mania kako bi se studentima priblizili kompleksni racunovodstveni koncepti.

Na osnovu provedenog empirijskog istrazivanja medu studentima koji su koristili
simulacijski igru pozitivne reakcije studenata upucuju na daljnju primjenu simu-
lacijske igre u nastavi racunovodstva. Kroz primjenu simulacijskih igara u nasta-
vi ratunovodstva povecava se motivacija studenata za u¢enjem racunovodstva
kroz suvremeni koncept ,,u¢im kroz igru” te im se na ,,zabavniji”’ nacin priblizava
kompleksna racunovodstvena tematika.

Igra The Ledger Mania odabrana je zbog moguénosti prilagodbe igre racuno-
vodstvenim i poreznim sustavima zemlje u kojoj se primjenjuje, zatim jer ne
zahtijeva posebne pripreme nastavnika i studenata, ne oduzima previse vremena
od nastave prilikom provedbe te postoji konstantna moguénost nadogradivanja
i prosirivanja igre od strane izdavaca kao i samih nastavnika koji koriste igru u
nastavi racunovodstva. Jedna od daljnjih moguénosti nadogradnje igre primjena
je igre na kolegijima specifi¢nih ra¢unovodstva (npr. ra¢unovodstvo neprofitnih
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organizacija, obrac¢un zaliha) kao i moguc¢nost nadogradivanja simulacije primje-
nom racunalnih programa (umjesto ru¢nog sastavljanja izvjestaja).
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Abstract

The purpose of this paper is to determine the nature of the relationship, if any,
between games and learning in the classroom, and how it can be used. Can stu-
dents acquire new knowledge through role-playing, i.e. role-play and learn at
the same time? These and many other questions will be answered in this paper.
One cannot deny the fact that it is through play that people start learning from
an early age and that is why it has become so important in the education and
upbringing of children, as well as in increasing the motivation of people of all
ages and gender. It is also an undeniable fact that accounting is an extremely
complex process, often perplexing to beginner students. This paper seeks to link
accounting, as a complex process which students often find abstract, with play
(through practical training), which is motivating and fun. In this way, students
learn much more easily the specific accounting terminology, the basic accoun-
ting equation, as well as the numerous accounting processes. Using various ro-
le-play simulations in education, students are able to gain different experiences
and acquire knowledge in a short period of time by simulating real-life business
situations under controlled conditions, and most importantly, without unintended
consequences. This knowledge will be expected from them shortly upon the com-
pletion of their studies.

Simulation games have been used as a teaching method for quite some time in
many international education institutions. As such, they provide the basis for this
paper aimed at examining the opinions and attitudes of students towards the use
of simulation games in teaching accounting. Furthermore, the paper seeks to de-
termine the differences between simulation games and traditional teaching met-
hods, and finally determine the impact of simulation games on the efficiency of
students, measured by their final performance evaluation, as well as of teachers,
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