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SIMULACIJSKE IGRE – PRIMJENA U NASTAVI 
RAČUNOVODSTVA

Pregledni rad

Sažetak 
Glavna svrha ovog rada jest utvrditi povezanost igara i učenja u nastavi, odno-
sno postoji li uopće i na koji je način iskoristiva? Koliko je vjerojatno da studenti 
igrajući se stječu nova znanja, odnosno istovremeno uče? Navedena, kao i brojna 
druga pitanja svoj odgovor dobit će u cjelovitom radu na temu primjene simula-
cijskih igara u nastavi računovodstva. Neosporiva je činjenica kako ljudi od naj-
ranije dobi uče isključivo kroz igru te se upravo na istu stavlja naglasak u odgoju 
djece, kao i u motiviranju osoba svih uzrasta, dobi, spola. Druga pak neosporiva 
činjenica jest kako je računovodstvo iznimno kompleksan proces, neshvatljiv i ne-
razumljiv studentu početniku. Stoga, ovim se radom pokušava povezati nešto tako 
kompleksno, studentima apstraktno poput računovodstva s onim što ih motivira i 
zabavlja, a to je igra (kroz praktični dio nastave). Na taj se način studenti jedno-
stavnije susreću sa specifičnom računovodstvenom terminologijom, svladavaju 
osnovnu računovodstvenu jednadžbu, kao i brojne računovodstvene procese. Ko-
rištenjem različitih simulacijskih igara u obrazovanju, studentima se omogućava, 
oponašajući stvarni poslovni svijet, u kontroliranim uvjetima, kratkom vremenu, i 
što je najvažnije – bez neželjenih posljedica, doći do različitih iskustava i znanja 
koja će se, nedugo nakon studiranja, u stvarnosti od njih i očekivati. 

Primjena simulacijskih igara u obrazovanju dugotrajna je praksa i nastavna 
metoda u raznim svjetskim obrazovnim institucijama. Kao takva, pruža temelj i 
svrhu ovog rada kojem će primarni cilj biti ispitivanje stavova i povratnih reak-
cija studenata na korištenje simulacijskih igara u nastavi računovodstva, zatim 
utvrđivanje razlika u odnosu na klasično vođenu nastavu te u konačnici utjeca-
ja simulacijskih igara na učinkovitost, s jedne strane studenata u vidu konačne 
ocjene, a s druge strane i samih predavača u uspješnom provođenju nastave. 
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Anketnim istraživanjem ispitat će se stavovi i reakcije studenata visokoobrazovne 
institucije u Republici Hrvatskoj, dok će se pregled i analiza učinaka primjene si-
mulacijskih igara u nastavi provesti korištenjem komparativne i deskriptivne me-
tode. Rad ima za zadatak ukazati i na psihološki prisutan čimbenik, odnosno utje-
caj igre – „igrajući se učim“ koji je nezamjenjiv adut i osnova kreiranja isklju-
čivo studentima prilagođene nastave – nadasve poučne, praktične i zanimljive. 

Ključne riječi: računovodstvo, simulacijske igre, praktična nastava, anketno 
istraživanje

JEL: A20, M41

“Play is the highest form of research.”
„Igranje je najviši oblik istraživanja.“
Albert Einstein 

1.	 UVOD
Ekonomski fakulteti u Republici Hrvatskoj, baš kao i svi izvan, neprestano su 
prisiljeni prilagođavati se zahtjevima tržišta odnosno odgovarati na izazove po-
slovnog svijeta kroz prilagodbu obrazovnog sustava i nastavnih metoda. Školo-
vanje ekonomista priprema je za stvarni, poslovni život. Za razliku od tradici-
onalnog načina učenja (npr. kroz predavanja, savjetovanja, seminare, rasprave) 
sve češće se koriste tzv. suvremene metode učenja kao što su simulacije, studije 
slučajeva, igre, projekti, praktikumi, stažiranja, terenski rad, on-line učenje. Ra-
zlog uvođenja sve suvremenijih, praktičnijih metoda učenja jest u tome što da-
našnji poslovni svijet ne dozvoljava improvizacije s obzirom da i male pogreške 
pri odlučivanju dovode do propasti i stečaja poduzeća, a menadžerske su odluke 
ključne za opstanak poduzeća. Zbog toga ekonomski fakulteti (i poslovne škole) 
sve češće upotrebljavaju suvremene metode učenja kao način stjecanja iskustva 
u kontroliranim uvjetima, a među njima su i poslovne/simulacijske igre. Iako 
područje računovodstva mnogi smatraju tradicionalnim, konzervativnim i gotovo 
je nezamislivo koristiti suvremene metode učenja, američke su poslovne škole 
s usmjerenjem na računovodstvo do 1960-tih u pripremama za poslovni život 
koristili stručne prakse, simulacije te studije slučajeva koje su bile rezervirane 
za više godine studija (Griffin, C.H i Williams, T.H., 1964.). Iskustvo primjene 
adaptirane poslovne igre na osnovama računovodstva već 1963. objavljuje The 
Accouting Review u kojem autori navode tri prednosti primjene: „(1) od studenata 
se traži razmišljanje o značajnim računovodstvenim problemima i ekonomskim 
konceptima, (2) ekstremno visoko motivira studente kako koristiti računovodstvo 
pri donošenju odluka i (3) dovoljno je jednostavno za korištenje bez dodatne 
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opreme“ (Gray, J. et al., 1963., 336.) uz napomenu autora kako je za primjenu 
poslovnih igara u računovodstvu potrebno modificirati igre na način da studenti 
sami sastavljaju financijske izvještaje na osnovu kojih će moći donositi odluke. 
Napredovanje tehnologije i ekspanzije promjena u računovodstvenoj regulativi 
tijekom kasnih 80-tih godina 20. stoljeća utjecalo je na integriranje aktivnog uče-
nja računovodstva u računovodstvenoj edukaciji američkih sveučilišta koju su 
poticali Accounting Education Change Commission (AECC) i American Institute 
of Certified Public Accountants (AICPA) (Monscada, S.M. et al., 2014.). 

Unatoč promjenama u pristupu edukaciji računovođa, do prije nekoliko godina 
profesori računovodstva bili su prisiljeni prilagođavati simulacijske igre nastavi 
računovodstva. Neki od primjera su igre poput Monopoly TM (Allen J. et al, 
2011.) Game of Life TM (Nitkin, M.R., 2011.) ili pak za upravljačko računovod-
stvo računalna igra Gazillionaire TM (Albrecht, D., 2008.). Pojavom igre koja je 
osmišljena za potrebe nastave računovdstva The Ledger Mania TM profesorima 
se olakšava priprema za nastavu, no istovremeno se postavlja i pitanje je li igra 
dovoljno motivirajuća i za studente?

2.	 SIMULACIJSKE IGRE U RAČUNOVODSTVU
Nedostatak aktivnog uključivanja studenata u nastavu računovodstva glavni je 
problem pri razumijevanju osnovnih računovodstvenih pojmova. Kako bi se stu-
dentima olakšalo praćenje kompleksnog računovodstvenog gradiva nastavnici 
primjenjuju poslovne/simulacijske igre i na nivou osnova računovodstva što je 
prije bilo „rezervirano“ za više godine studija. Kao što je u uvodu spomenu-
to, primjena simulacijskih igara u nastavi računovodstva je moguća, no iziskuje 
prilagođavanje. Najčešće prilagođavana igra je Monopoly TM koja za potrebe 
nastave računovodstva posjeduje i određene nedostatke. Najčešća je zamjerka 
Monopolyu TM što je cilj igre steći što veće bogatstvo (imovinu) ili što više nov-
ca. Za samu nastavu računovodstva problem u primjeni Monopolya je u tome što 
sadrži neračunovodstvene promjene (npr. zatvor ili iznenađenje) koje je potrebno 
preoblikovati u računovodstvene događaje.

Za profesore računovodstva Monopoly nije uvijek praktičan, jer je potrebna pri-
prema za Monopoly koja oduzima vrijeme (nastavniku) bez obzira preuzimaju li 
se upute s Interneta ili se igra samostalno prilagođava. Što se nastavnog proce-
sa tiče, igranje Monopolya oduzima vrijeme u nastavi od uvoda, pa do trajanja 
igre (trajanje iteracije igre). Također, ciljevi nastave računovodstva i igre se ne 
slažu; stjecanje vještina u slučaju Monopolya obično potiče samo jednu vrstu 
vještine (ulaganje) te se igra teško prilagođava ciljevima nastave računovodstva 
(npr. nema promjena na kratkotrajnoj imovini osim na novcu). Pojavljuju se i 
početni troškovi 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 
različitih verzija igre od naziva nekretnina, početnih stanja, vrste poreza i vri-
jednosti nekretnina. Čak i u tehničkom smislu igranja, npr. u slučaju gubitka ili 
uništenja novca ili kartica Monopoly više nije „upotrebljiv”.

Gore navedene probleme simulacijskih igara u računovodstvu rješava igra The 
Ledger Mania TM1 autorice Debby Bloom Hill koja se pojavila na tržištu SAD-a 
tijekom 2013. godine, a osmišljena je isključivo za potrebe nastave računovod-
stva. Simulacijska igra sastoji se od ploče za igru, šest figurica, igraćih 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 igrača 
je unijeti sve transakcije u dnevnik i glavnu knjigu, izraditi pokusnu (probnu) 
bilancu te uskladiti fizički iznos novca u blagajni s glavnom knjigom. Kao i u 
svim drugim igrama, za pobjedu je potrebno biti najbolji, stoga u igri pobjeđuje 
tim s najboljim računovođama. Kao što se iz ciljeva igre može vidjeti, igra kori-
sti isključivo računovodstvenu terminologiju. Prednost za korištenje u nastavi je 
fleksibilnost igre u kojoj nastavnik proizvoljno regulira trajanje igre, jer se može 
primijeniti „iz kutije“ bez dodatnih priprema (osim prijevoda s obzirom da je 
original igre na engleskom jeziku). 

Ishodi učenja igre su razvoj različitih računovodstvenih vještina kroz nekoliko vr-
sta računovodstvenih transakcija. The Ledger Mania omogućava prilagodljivost 
scenarija (poduzeće, obrt, trgovina, proizvodnja, usluge, neprofitne organizacije, 
obračun zaliha) te kreativnost profesora u razvoju vlastitih događaja i specifičnih 
računovodstvenih vještina. Za potrebe igranja The Ledger Mania na visokoškol-
skim ustanovama izvan SAD-a, gdje je igra osmišljena, potrebno je prevesti i 
prilagoditi upute za simulacijsku igru nacionalnoj računovodstvenoj regulativi, 
računskom planu i poreznim zakonima države u kojoj se igra želi primijeniti.

3.	 OCJENA ODIGRANE RAČUNOVODSTVENE 
SIMULACIJSKE IGRE

Tijekom siječnja 2016. godine, u okviru vježbi iz kolegija Računovodstvo na 
Ekonomskom fakultetu u Osijeku Sveučilišta Josipa Jurja Strossmayera u Osije-
ku, provedena je simulacijska igra The Ledger Mania TM u dvije iteracije. Stu-
denti su bili podijeljeni u četiri tima koji su se sastojali po dva do tri igrača po 
svakoj igraćoj ploči. Zbog veličine studijske grupe, igralo se na tri ploče isto-
dobno. Za svaku je ploču odabran jedan student koji je imao ulogu bankara. Na 
početku igre bankar je svakom timu dao 1.500 USD u gotovini, kako slijedi:

1	 Detaljnije o igri dostupno je na mrežnim stranicama: http://www.ledgermania.com.
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1 x novčanica od 500 USD, 

6 x novčanica od 100 USD, 

4 x novčanica od 50 USD, 

5 x novčanica od 20 USD, 

7 x novčanica od 10 USD i 

6 x novčanica od 5 USD. 

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

Instruktor je po svakoj ploči dodijelio dva mala i dva velika poduzeća s tim da 
se jedno veliko i jedno malo poduzeće bavilo uslužnom djelatnošću, a druga dva 
(veliko i malo) trgovačkom. Instruktor je dao svakom bankaru po ploči bankarov 
dnevnik koji je uključen u paket. Svaki tim dobio je potrebnu računovodstvenu 
dokumentaciju koja je uključivala: 

♦♦ upute za studenta (INX), 

♦♦ pripadajuću početnu bilancu (BTB1 ili BTB2 – ovisno o veličini poduzeća), 

♦♦ popis promjena (DSF ili DMF – uslužnog i trgovačkog poduzeća), 

♦♦ dnevnik (GJ), 

♦♦ glavnu knjigu (GL1 – računi aktive, GL2 – računi pasive i GL3 – računi 
prihoda i rashoda) te 

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

Igru na svakoj ploči započeo je onaj tim koji je bacanjem kockice dobio najveći 
broj. Timovi redom bacaju kockicu i pomiču svoje figurice na odgovarajuće polje 
na temelju dobivenog broja. Svako polje na koje se staje figuricom označeno je 
slovima O, I ili F te jednim brojem. Slovo „O“ označava poslovne (Operating), 
„I“ ulagateljske (Investing), a „F“ označava financijske (Financing) aktivnosti. 
Kombinacija slova i broja upućuje tim koju promjenu treba proknjižiti koristeći 
priloženi popis promjena za poduzeće koje pruža 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 račune i iznose na dugovnu i potražnu stranu u dnevnik; 

4.	 unio promjene na računima u glavnoj knjizi – računi u glavnoj knjizi otva-
raju se kao rezultat određenih promjena koji nisu bili uključeni u početnu 
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 siječnja 2016. godine u okviru vježbi iz kolegija Raču-
novodstvo na Ekonomskom fakultetu u Osijeku odigralo je više 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 menadžment, Marketing, Menadžment, Poduzetništvo 
i Poslovna informatika). Statistička obrada dobivenih podataka napravljena je 
pomoću MS Excel-a i Dell Statistica v.122.

Tablica 1. Prikaz anketiranih studenata po smjeru, spolu i načinu polaganja ispita
Smjer Ženski Muški Ukupno Kolokvij Ispit

Financijski menadžment 14 4 18 12 6
Marketing 8 4 12 6 6

Menadžment 6 5 11 8 3
Poduzetništvo 5 3 8 3 5

Poslovna informatika 0 2 2 2 0
Ukupno 33 18 51 31 20

Izvor: izračun autora

Kako bi se u istraživanju osigurala objektivnost pri ocjenjivanju primjene simu-
lacijske igre izabran je namjerni uzorak koji čini 31 student koji su ispit položili 
putem kolokvija (Tablica 1 u kurzivu) iz razloga što je jedan od uvjeta za polaga-
nje ispita putem kolokvija bio redoviti dolazak (preko 70%) na vježbe u okviru 
kojih je prakticirana igra. Naime, među studentima koji su položili ispit putem 
ispita postoji vjerojatnost da se nisu susreli sa simulacijskom igrom. Istraživana 
populacija, koja je položila ispit putem kolokvija, ostvarila je konačne ocjene 
prikazane Tablicom 2. u nastavku.

2	 Dell Inc. (2015.). Dell Statistica (data analysis software system), version 12. software.dell.com.



478

Blaženka Hadrović Zekić, Dina Liović
Ta

bl
ic

a 
2.

 P
rik

az
 o

cj
en

a 
os

tv
ar

en
ih

 p
ut

em
 k

ol
ok

vi
ja

 –
 ta

bl
ic

a 
fr

ek
ve

nc
ija

 i 
de

sk
rip

tiv
na

 st
at

is
tik

a

C
at

eg
or

y
Fr

eq
ue

nc
y 

ta
bl

e:
 O

cj
en

a

C
ou

nt
C

um
ul

at
iv

e 
C

ou
nt

Pe
rc

en
t

C
um

ul
at

iv
e 

Pe
rc

en
t

2
7

7
22

,5
80

65
22

,5
80

6
3

5
12

16
,1

29
03

38
,7

09
7

4
9

21
29

,0
32

26
67

,7
41

9
5

10
31

32
,2

58
06

10
0,

00
00

M
is

si
ng

0
31

0,
00

00
0

10
0,

00
00

Va
ria

bl
e

D
es

cr
ip

tiv
e 

St
at

is
tic

s

Va
lid

 N
M

ea
n

M
ed

ia
n

M
od

e

Fr
eq

ue
nc

y 
of

 M
od

e
Su

m

M
in

im
um

M
ax

im
um

St
d.

 D
ev

.

St
an

da
rd

 
Er

ro
r

O
cj

en
a

31
3,

70
96

77
4,

00
00

00
5,

00
00

00
10

11
5,

00
00

2,
00

00
00

5,
00

00
00

1,
16

02
74

0,
20

83
91

Iz
vo

r: 
iz

ra
ču

n 
au

to
ra

Za
 o

cj
en

u 
pr

im
je

nj
iv

os
ti 

si
m

ul
ac

ijs
ke

 ig
re

 k
or

iš
te

na
 je

 a
nk

et
a 

B
la

že
nk

e 
K

ne
že

vi
ć 

na
 p

rim
je

ru
 s

po
zn

av
an

ja
 z

ak
on

ito
st

i l
an

ca
 

na
ba

ve
 (K

ne
že

vi
ć,

 2
00

8.
). 

A
nk

et
a 

se
 sa

st
oj

al
a 

od
 1

4 
pi

ta
nj

a 
od

no
sn

o 
tv

rd
nj

i u
 o

bl
ik

u 
Li

ke
rto

ve
 sk

al
e 

od
 1

 d
o 

5 
pr

i č
em

u 
je

 1
 

oz
na

ča
va

lo
 p

ot
pu

no
 n

es
la

ga
nj

e (
2 

– 
ne

sl
ag

an
je

, 3
 –

 n
e m

og
uć

no
st

 o
dl

uč
iv

an
ja

, 4
 –

 sl
ag

an
je

), 
a 5

 p
ot

pu
no

 sl
ag

an
je

 s 
na

ve
de

no
m

 
tv

rd
nj

om
. U

 ta
bl

ic
i 3

 p
rik

az
an

e 
se

 p
ro

sj
eč

ne
 o

cj
en

e,
 m

ed
ija

ni
 i 

m
od

ov
i s

 fr
ek

ve
nc

ija
m

a 
i s

ta
nd

ar
dn

om
 d

ev
ija

ci
jo

m
 o

dg
ov

or
a 

na
 p

os
ta

vl
je

ne
 tv

rd
nj

e.
 



479

SIMULACIJSKE IGRE – PRIMJENA U NASTAVI RAČUNOVODSTVA
Ta

bl
ic

a 
3.

 D
es

kr
ip

tiv
na

 st
at

is
tik

a 
oc

je
na

 is
tin

ito
st

i n
av

ed
en

ih
 tv

rd
nj

i

Va
ria

bl
e

D
es

cr
ip

tiv
e 

St
at

is
tic

s
Va

lid
 

N
M

ea
n

M
ed

ia
n

M
od

e
Fr

eq
ue

nc
y 

(o
f M

od
e)

St
d.

 D
ev

.

Sr
ed

st
vo

 u
če

nj
a:

 S
im

ul
ac

ijs
ka

 ig
ra

 k
ao

 sr
ed

st
vo

 u
če

nj
a 

ja
ko

 m
i s

e 
sv

iđ
a.

 
31

3,
74

19
35

4,
00

00
00

4,
00

00
00

13
1,

23
74

10
Za

ni
m

lji
vo

st
: I

gr
an

je
 si

m
ul

ac
ijs

ke
 ig

re
 za

ni
m

lji
vi

je
 je

 o
d 

pr
ed

av
an

ja
 i 

vj
ež

bi
 

(p
ra

kt
ič

ni
h 

za
da

ta
ka

). 
31

3,
83

87
10

4,
00

00
00

4,
00

00
00

14
1,

00
32

21

Za
la

ga
nj

e:
 Ja

ko
 sa

m
 se

 z
al

ag
ao

/la
 ti

je
ko

m
 ig

re
 –

 st
al

o 
m

i j
e 

do
 re

zu
lta

ta
.

31
3,

35
48

39
3,

00
00

00
3,

00
00

00
16

0,
98

48
31

O
dr

az
 s

tv
ar

no
st

i: 
Ig

ra
 j

e 
do

ba
r 

od
ra

z 
st

va
rn

os
ti 

(n
ak

on
 p

ro
ve

de
ne

 i
gr

e,
 

od
re

đe
ni

 k
on

ce
pt

i s
u 

m
i p

un
o 

ra
zu

m
lji

vi
ji)

.
31

3,
25

80
65

3,
00

00
00

4,
00

00
00

11
1,

23
74

10

U
po

zn
av

an
je

 k
ol

eg
a:

 Ig
ra

nj
em

 sa
m

 b
ol

je
 u

po
zn

ao
 k

ol
eg

e.
31

3,
77

41
94

4,
00

00
00

5,
00

00
00

10
1,

14
62

89
Iz

az
ov

: S
im

ul
ac

ijs
ka

 ig
ra

 m
i p

re
ds

ta
vl

ja
 p

ra
vi

 iz
az

ov
.

31
3,

45
16

13
4,

00
00

00
4,

00
00

00
12

1,
15

00
35

N
ov

i n
ač

in
 ra

zm
iš

lja
nj

a:
 S

im
ul

ac
ijs

ka
 ig

ra
 m

e 
po

ta
kn

ul
a 

na
 n

ov
i n

ač
in

 ra
z-

m
iš

lja
nj

a.
31

3,
35

48
39

3,
00

00
00

3,
00

00
00

13
1,

17
04

24

O
gr

an
ič

en
ja

: 
N

au
či

o/
la

 s
am

 p
un

o 
o 

og
ra

ni
če

nj
im

a 
i p

ot
eš

ko
ća

m
a 

u 
ra

ču
-

no
vo

ds
tv

u.
31

3,
22

58
06

3,
00

00
00

4,
00

00
00

9
1,

23
04

38

Vo
đe

nj
e 

kn
jig

a:
 N

au
či

o/
la

 s
am

 k
ak

o 
vo

đe
nj

e 
kn

jig
a 

ni
je

 je
dn

os
ta

vn
o 

ka
ko

 
se

 č
in

i. 
31

3,
67

74
19

4,
00

00
00

4,
00

00
00

11
1,

16
58

22

N
as

ta
vn

i m
at

er
ija

li:
 D

od
at

ni
 n

as
ta

vn
i m

at
er

ija
li 

(u
pu

te
, p

ita
nj

a)
 b

ili
 su

 d
ob

ri 
i p

ot
ic

aj
ni

. 
31

3,
54

83
87

4,
00

00
00

4,
00

00
00

12
1,

36
23

19

O
dg

ov
or

i n
a 

pi
ta

nj
a:

 N
ak

on
 si

m
ul

ac
ijs

ke
 ig

re
 la

ko
 sa

m
 o

dg
ov

or
io

/la
 n

a 
po

-
st

av
lje

na
 p

ita
nj

a.
 

31
3,

25
80

65
4,

00
00

00
4,

00
00

00
14

1,
06

35
71

Po
no

vn
o 

ig
ra

nj
e:

 Ž
el

io
/ž

el
je

la
 b

ih
 j

oš
 j

ed
no

m
 o

di
gr

at
i 

is
tu

 s
im

ul
ac

ijs
ku

 
ig

ru
. 

31
3,

35
48

39
4,

00
00

00
M

ul
tip

le
*

8
1,

42
70

81

U
sp

je
šn

os
t u

 p
on

av
lja

nj
u:

 U
 p

on
ov

lje
no

j i
gr

i b
io

/b
ila

 b
ih

 p
un

o 
us

pj
eš

ni
ji/

us
pj

eš
ni

ja
. 

31
3,

70
96

77
4,

00
00

00
3,

00
00

00
12

1,
18

86
56

Pr
ep

or
uk

a 
za

 d
al

je
: 

Pr
ep

or
uč

io
/la

 b
ih

 d
ru

gi
m

 s
tu

de
nt

im
a 

da
 o

di
gr

aj
u 

ov
ak

vu
 ig

ru
. 

31
4,

00
00

00
5,

00
00

00
5,

00
00

00
18

1,
41

42
14

* 
oc

je
ne

 5
,0

00
00

0;
 4

,0
00

00
0 

i 3
,0

00
00

0 
se

 p
oj

av
lju

ju
 je

dn
ak

 b
ro

j p
ut

a 
(F

re
qu

en
cy

 o
f M

od
e 

= 
8)

Iz
vo

r: iz
ra

ču
n 

au
to

ra



480

Blaženka Hadrović Zekić, Dina Liović

Na temelju dobivenih odgovora dolazi se do temeljnog zaključka kako je primje-
na simulacijske igre u nastavi računovodstva za studente razumljivija i zanimlji-
vija od standardnih predavanja i vježbi (praktičnih zadataka). Računovodstveni 
koncepti studentima su puno razumljiviji, jer ih potiču na razmišljanje, predstav-
ljaju im izazov te ih motiviraju. Igranjem simulacijske igre studenti su postali 
svjesniji o ograničenjima i poteškoćama u računovodstvu te da vođenje knjiga 
nije tako jednostavno kako se čini. Također, simulacijska igra The Ledger Mania 
potiče timski rad bez kojeg je nezamislivo suvremeno poslovanje, te suradnjom 
na rješavanju zadataka studenti bolje upoznaju svoje kolege.

Problematičnijim se mogu smatrati materijali odnosno upute kao i odgovaranje 
na postavljena pitanja s obzirom na prilagođavanje strane računovodstvene re-
gulative hrvatskoj regulativi, što ujedno predstavlja i preporuku za poboljšanje 
i daljnju primjenu simulacijske igre. Bez obzira na poteškoće u prvoj primjeni 
simulacijske igre, studenti su pokazali zainteresiranost za ponovno igranje iste 
igre te smatraju da bi u ponovljenoj igri bili puno uspješniji. Medijan tvrdnje o 
preporuci studenata drugim studentima za odigravanje simulacijske igre pred-
stavlja motivaciju za ponavljanje i usavršavanje igre.

4.	 ZAKLJUČAK
Provedba simulacijskih igara u nastavi elementarnog računovodstva u svijetu se 
primjenjuje od 1960-tih godina. No, sve do pojave simulacijske igre The Ledger 
Mania-e 2013. godine računovodstveni profesori bili su prisiljeni prilagođavati 
simulacijske igre nastavi računovodstva. Na Ekonomskom fakultetu u Osijeku, u 
okviru vježbi kolegija Računovodstvo odigrana je simulacijska igra The Ledger 
Mania kako bi se studentima približili kompleksni računovodstveni koncepti. 

Na osnovu provedenog empirijskog istraživanja među studentima koji su koristili 
simulacijski igru pozitivne reakcije studenata upućuju na daljnju primjenu simu-
lacijske igre u nastavi računovodstva. Kroz primjenu simulacijskih igara u nasta-
vi računovodstva povećava se motivacija studenata za učenjem računovodstva 
kroz suvremeni koncept „učim kroz igru” te im se na „zabavniji” način približava 
kompleksna računovodstvena tematika.

Igra The Ledger Mania odabrana je zbog mogućnosti prilagodbe igre računo-
vodstvenim i poreznim sustavima zemlje u kojoj se primjenjuje, zatim jer ne 
zahtijeva posebne pripreme nastavnika i studenata, ne oduzima previše vremena 
od nastave prilikom provedbe te postoji konstantna mogućnost nadograđivanja 
i proširivanja igre od strane izdavača kao i samih nastavnika koji koriste igru u 
nastavi računovodstva. Jedna od daljnjih mogućnosti nadogradnje igre primjena 
je igre na kolegijima specifičnih računovodstva (npr. računovodstvo neprofitnih 
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organizacija, obračun zaliha) kao i mogućnost nadograđivanja simulacije primje-
nom računalnih programa (umjesto ručnog sastavljanja izvještaja).
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THE APPLICATION OF SIMULATION GAMES IN 
TEACHING ACCOUNTING

Review 
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, 


