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RESUMEN

Utilizar lenguajes de programacion en ambientes escolares mediante cursos de
Algoritmos y Programacion, ademds de ayudar a desarrollar pensamiento algoritmico,
exige que los estudiantes atiendan aspectos importantes de la solucion de problemas. En
Educacion Basica, realizar este tipo de actividades en el aula se ha dificultado por la
carencia de materiales que apoyen iniciativas con este enfoque. Conciente de la
importancia del tema, la Fundacién Gabriel Piedrahita Uribe ha venido trabajando en este
campo durante los ultimos cuatro afios en el Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion
(INSA) de Cali. Producto de esta experiencia es la elaboracion tanto de una Guia para
docentes de Informadtica, como de un Cuaderno de Trabajo; la primera utilizando el
entorno de programacion MicroMundos y el segundo con ejemplos y actividades para los
estudiantes. Por otra parte, mas recientemente y con la misma finalidad anterior, se inici6
otra experiencia en la Universidad Icesi de Cali con el fin de elaborar y validar materiales
para aprender a utilizar un entorno de programacion alterno como Scratch; experiencia
esta en la que participa un grupo de docentes de Informatica pertenecientes a tres
Instituciones Educativas de la ciudad.

ALGORITMOS Y PROGRAMACION EN LA EDUCACION ESCOLAR

1. ANTECEDENTES

Existe actualmente, dentro de la comunidad educativa, un consenso general a
nivel mundial sobre la necesidad de superar el tipo de ensefianza basada en la transmision
de contenidos y reemplazarla por desarrollar capacidades. Investigaciones y estudios
recientes proponen diversos conjuntos de habilidades que la educacion debe fomentar
para que los estudiantes puedan tener éxito en el mundo digital y globalizado en el que
van a vivir. Este planteamiento exige, sin dilaciones, implementar estrategias que
contribuyan efectivamente al desarrollo de esas habilidades consideradas como
fundamentales para la educacion en el Siglo XXI (21stcenturyskills, 2004).

En la mayoria de conjuntos de habilidades propuestos figura el desarrollo de la
destreza para solucionar problemas; por esta razon, se requiere seleccionar estrategias
efectivas para ayudar a que los estudiantes la adquieran. Para atender esta necesidad, el
uso de lenguajes de programacion constituye una alternativa efectiva pues compromete a
los estudiantes en la consideracion de diversos aspectos importantes para solucionar
problemas, tales como: decidir sobre la naturaleza del problema, seleccionar una
representacion que ayude a resolverlo y monitorear tanto sus propios pensamientos
(metacognicion) como las estrategias de solucion utilizadas, aspectos estos que deben
desarrollarse desde la edad temprana.

No debemos perder de vista que solucionar problemas con ayuda del computador
puede constituirse en excelente herramienta para adquirir la costumbre de enfrentar
problemas de manera rigurosa y sistematica, aun, cuando no se utilice un computador
para solucionarlos. David Moursund (2006), experto en el tema, se basd en sus propios
experimentos y en la teoria de los cuatro estados de desarrollo cognitivo planteada por
Piaget, para sugerir que en la etapa de las operaciones concretas los nifios empiezan a
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manipular logica y sistematicamente simbolos en un computador y aprenden a apoyarse
en software para resolver un rango amplio de problemas y tareas de tipo general. De esta
manera, ganan habilidad considerable tanto en la utilizacion de lenguajes de
programacioén, como en la manipulacion de ambientes graficos. Posteriormente, en la
etapa de operaciones formales, los estudiantes demuestran su inteligencia mediante el uso
logico de simbolos relacionados con los conceptos abstractos que demanda la solucién de
problemas por medio del computador.

Por otra parte, ademds de ayudar a fomentar la habilidad para solucionar
problemas, un curso de Algoritmos y Programacién puede contribuir efectivamente en el
desarrollo del Pensamiento Algoritmico de los estudiantes. Este se refiere a la
elaboracion y uso de algoritmos que puedan favorecer la solucién de una clase especifica
de problema o la realizaciéon de tareas de un determinado tipo. Este pensamiento incluye
elementos como: descomposicion funcional, repeticion (iteracion y/o recursion),
organizacion de datos (registro, campo, arreglo, lista, etc), generalizacion y
parametrizacion, disefio por descomposicion de un problema en partes mas pequeias y
manejables (top-down) y refinamiento (NRC, 2004).

Dado que un programa se compone de uno o mdas procedimientos, con
instrucciones paso a paso que pueden ejecutarse en un computador, utilizar el disefio de
procedimientos que solucionen o ayuden a solucionar problemas con diferentes niveles
de dificultad es un recurso que puede aprovechar el docente para captar el interés de los
estudiantes. Por ejemplo, asignar la tarea de elaborar un procedimiento que dibuje un
cuadrado es relativamente sencilla. Pero el proyecto puede aumentar su complejidad si se
afladen nuevas especificaciones como disefiar otro procedimiento que ejecute cuatro
veces el primero para dibujar (sin levantar el 14piz) cuatro cuadrados adyacentes entre si
que conformen un “cuadrado mayor”. Posteriormente, el proyecto puede crecer si se
agrega un nuevo procedimiento que ejecute en cascada los procedimientos anteriores y
permita girar el “cuadrado mayor” cierto nimero de grados de manera que se dibuje una
flor geometrizada como la que se muestra en la Figura 1.
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Figura 1: Dibujo realizado mediante la ejecucion en cascada de procedimientos

Al igual que en el ejemplo anterior y para mantener motivados a los estudiantes,
se pueden disefiar proyectos de clase interesantes cuyas tareas y retos tengan una
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complejidad progresiva; proyectos en los que cada reto nuevo parta de la construccion
anterior. En resumen, los procedimientos constituyen un tipo particular de tarea que
busca solucionar problemas especificos y que al desarrollarlos ponen en juego el
pensamiento algoritmico.

Las anteriores, son razones de peso que se encuadran ademds dentro de los
objetivos de la educacion; en contraposicion con la idea peregrina de utilizar lenguajes de
programacion en la educacion Bésica con el objeto de desarrollar en los estudiantes
competencias laborales especificas; esto es, formar programadores. Resulta de la mayor
importancia insistir en esta orientacion debido a que la mayoria de las metodologias
utilizadas en educacién Basica para realizar cursos de Algoritmos y Programacioén, son
herencias de la educacion superior y muchos de los docentes que las usan dedican la
mayor parte del tiempo a ensefiar los vericuetos de los lenguajes de programacion. Hablar
hoy de aprender a disefiar y construir aplicaciones complejas, implica una labor titanica
que esta fuera del alcance de la educacion Bésica ya que necesariamente demanda hacer
uso de lenguajes profesionales (C++, C#, Java, Etc) y abordar alguno de los enfoques de
programacion complejos que se utilizan en la industria del software (programacion
orientada a objetos, programacion funcional, etc).

Por lo tanto, en este nivel educativo, es recomendable utilizar ambientes de
programacion como Logo, mas faciles de utilizar y que permiten realizar procedimientos
(subrutina o subprograma en forma de algoritmo para resolver una tarea especifica)
basados en tres estructuras basicas: secuencial, condicional e iterativa.

2. PROPUESTA DE LA FUNDACION GABRIEL PIEDRAHITA URIBE

En palabras de Seymour Papert (1980), creador de Logo, este se define como “un
lenguaje de programacion mas una filosofia de educacion” y esta ultima se relaciona con
frecuencia con el “constructivismo” o “aprendizaje a través del descubrimiento”; esto es,
aprender haciendo. La Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU) propone la utilizacion
de dos herramientas basadas en Logo con el fin tanto de ayudar a desarrollar el
pensamiento algoritmico de los estudiantes como de darles la oportunidad de atender
aspectos importantes de la solucion de problemas. La primera de ellas es Scratch
(http://scratch.mit.edu)  desarrollada por el grupo “Lifelong Kindergarten”
(http://llk.media.mit.edu) del Laboratorio de Medios del MIT; la segunda es
MicroMundos (http://www.micromundos.com), desarrollada por la compaifiia canadiense
LCSI (http://www.micromundos.com/company/profile.html).

Scratch, herramienta gratuita, permite que a partir de proyectos planteados por el
docente los estudiantes expresen sus ideas de manera creativa incorporando texto, sonido,
video, animacion e imagenes. El entorno de programacion incluye conceptos recogidos
de herramientas como e-Toys, LogoBlocks y MicroMundos (Resnick, Kafai & Maeda,
2007). El lenguaje se basa en Logo y en lugar de tener que escribir instrucciones se
interactua con ¢él arrastrando y soltando bloques graficos similares a los ladrillos de Lego.
Estos bloques, que encajan unos en otros (autoencajables), solo ajustan si son
sinticticamente correctos. Esto permite al estudiante concentrarse en la solucion
algoritmica en lugar de la sintaxis. Una ventaja adicional es que los proyectos elaborados
se pueden compartir a través de la pagina Web de Scratch (http://scratch.mit.edu); a la
fecha, hay en ella 126.033 proyectos compartidos que fuera de poderse descargar
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libremente, permiten ver su codigo (scripts). Otra ventaja importante de la herramienta es
que los bloques de instrucciones pueden cambiarse a diferentes idiomas, incluyendo el
espaiiol, sin que la funcionalidad de los scripts se afecte; lo que permite por ejemplo, que
las instrucciones de un proyecto elaborado por un estudiante ruso se puedan cambiar
automaticamente al espafiol (Prudencio, 2007). En conclusiéon, Scratch es una buena
opcion para iniciar a los estudiantes, de cualquier edad, en el mundo de la programacion.
De hecho, en la Universidad de Harvard realizaron una investigacion que corrobord los
beneficios de utilizar Scratch como aprestamiento del lenguaje Java en clases de
programacion, por facilitar la transferencia de conceptos a otros lenguajes (Malan &
Leitner, 2007).

Por su parte, MicroMundos, es una poderosa herramienta multimedia dirigida a
nifios de 6 a 12 afios, que permite crear proyectos incorporando videos, fotografias,
sonidos, graficos, textos y animacion; lo que la convierte en herramienta de trabajo ideal
para realizar proyectos educativos con enfoque constructivista.

En MicroMundos, los procedimientos contienen instrucciones que se inician con
el comando “para” y que el computador ejecuta automaticamente, una tras otra, hasta
encontrar el comando “fin”. Esto demanda que los estudiantes planifiquen, formulen
hipotesis y anticipen qué sucederd, antes de determinar los comandos que conforman un
procedimiento particular, para poder escribirlo, ejecutarlo y por ultimo, comprobar si
produjo el resultado esperado. Tal vez, la Gnica desventaja de este software es que tiene
costo y muchas instituciones educativas no tienen presupuesto para comprarlo. Sin
embargo, también son numerosas las que lo tienen ya licenciado, por ejemplo las del
Distrito Especial de Bogota (http://www.redacademica.edu.co) o las escuelas rurales del
departamento de Caldas (http://evirtual.recintodelpensamiento.com/escuelavirtual/).

Aquellas Instituciones que ya poseen MicroMundos o que disponen de
presupuesto para adquirirlo, primero, pueden usar como aprestamiento, Scratch y
posteriormente, trabajar con MicroMundos para implementar aspectos mas avanzados de
la programacioén, no disponibles en Scratch, como son, entre otros: la recursividad, la
interactividad con el usuario via teclado y el manejo de procedimientos con parametros.
Para concluir, las dos herramientas promueven lo que Piaget (1964) denomind “la
conquista de la dificil conducta de la reflexion™ que se inicia a partir de los siete u ocho
aflos cuando el nifio deja de actuar por impulso y empieza a pensar antes de proceder.

3. EXPERIENCIA EN EL INSTITUTO NUESTRA SENORA DE LA ASUNCION
En los ultimos cuatro afios lectivos, se ha llevado a cabo un curso de Algoritmos
y Programacién con estudiantes de los grados 4° y 5° del Instituto Nuestra Sefiora de la
Asuncion - INSA (http://www.insa-col.org) de Cali integrandolo con el area de
Matematicas. Durante este tiempo se le han realizado ajustes buscando la mejor forma
tanto de secuenciar los contenidos como de abordar la soluciéon de problemas
matematicos. Como resultado de esta experiencia, se ha evidenciado que cuando los
estudiantes resuelven problemas matematicos retadores con un lenguaje de programacion
basado en Logo, este pone a prueba la verdadera comprension que tienen respecto a los
conceptos matematicos involucrados en las soluciones. Este hallazgo, realizado en los
dos primeros afios, implicd asegurar que los estudiantes de primaria desarrollaran, previa
y efectivamente, competencias tanto en comprension lectora, como en los temas
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matematicos basicos con los que iban a trabajar (geometria).

El trabajo que ahora presenta la FGPU, fruto de mas de cuatro afios de labor,
reflexion, consulta y afinamiento, comprende una Guia dirigida a docentes que tienen a
su cargo el area de Informatica entre los grados 4° y 9° y de un Cuaderno de Trabajo
enfocado en ofrecer ejercicios para los estudiantes. Estos documentos recogen la
experiencia con la que se han logrado integrar en el INSA los lenguajes de programacion,
mediante las clases de Algoritmos y Programacion, en el desarrollo de habilidades para
solucionar problemas. La Guia esta compuesta por cuatro unidades y aunque en INSA se
utiliza con estudiantes de grados 4° y 5°, puede perfectamente trabajarse con estudiantes
de secundaria, basta con que el docente ajuste los ejemplos y ejercicios a las capacidades
de sus estudiantes.

En la primera de las unidades que la componen, se presenta un enfoque para
educacion basica orientado a la solucion de problemas con ayuda del computador. En
ella, se plantean las cuatro fases que componen el ciclo de programacion que a su vez
concuerdan con las operaciones mentales descritas por Polya (1957) para resolver
problemas matematicos: Analizar el problema (entender el problema), Disefiar un
algoritmo (trazar un plan), Traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion (ejecutar
el plan) y Depurar el programa (revisar). Cabe destacar el marcado énfasis que la Guia
hace en la primera fase: Analizar el problema hasta lograr la mejor comprension posible
de este. Para ello, se lo debe formular claramente, especificar los resultados que se desean
obtener, identificar la informacion disponible (datos), determinar las restricciones y
definir los procesos necesarios para convertir los datos disponibles (materia prima) en la
informacion requerida (resultados solicitados). Los textos universitarios consultados,
aunque reconocen la importancia del analisis de problemas, omiten explicar la forma de
trabajarlo en el aula y a esto le dedican inicamente pocas paginas.

La segunda unidad se concentra en los conceptos basicos requeridos para llevar a
cabo la fase dos: Disefiar algoritmos que permitan resolver problemas mediante pasos
sucesivos y organizados en secuencia ldgica (pensamiento algoritmico). Se tratan temas
como: ;qué es un algoritmo?, formas comunes de representarlos (seudocodigo y
diagrama de flujo) y, conceptos basicos de programacion (variable, constante,
identificador, palabra reservada, contador, acumulador, tipos de datos, operadores y
expresiones).

La tercera unidad atiende las fases dos y tres del ciclo de programacion: disefiar
un algoritmo y traducirlo a un lenguaje de programacion. En esta se exponen las tres
estructuras de control basicas, conocidas como secuencial, iterativa (repeticion) y
condicional (decisién, seleccion). Adicionalmente, se explican los fundamentos de
programacion en el area de procedimientos de MicroMundos.

La ultima unidad estd dedicada a la cuarta fase del ciclo de programacion:
Depurar procedimientos. Para un estudiante resulta muy dificil, en los primeros intentos,
elaborar procedimientos perfectos y la dificultad aumenta a medida que los problemas se
vuelven mas complejos. Después de traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion,
el procedimiento resultante se debe probar y se deben validar sus resultados (revision).
Este proceso se conoce como depuracion y desde el punto de vista educativo estimula en
los estudiantes la curiosidad, la perspectiva y la comunicacién, ademds de promover
valores como responsabilidad, fortaleza, laboriosidad, paciencia y perseverancia.
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Por otra parte, los Anexos de la Guia estdn compuestos por: el resumen de
comandos de MicroMundos utilizados en los diferentes ejemplos; un esquema de los
temas tratados; un plan de trabajo con la sucesion de contenidos para trabajar la Guia en
el aula y una propuesta curricular que los apoya. Esta propuesta no solo es completa sino
que esta planteada para realizarse durante un afio lectivo, ademds estd secuenciada de
manera que obedezca al orden descrito en el Anexo 3, fruto de las experiencias mas
recientes en INSA.

En resumen, el principal objetivo de esta propuesta no consiste en lograr que los
estudiantes se conviertan en programadores habiles, consiste mas bien en darles la
oportunidad de desarrollar pensamiento algoritmico y habilidad para solucionar
problemas, capacidades estas que les seran utiles a lo largo de la vida. Esto es posible de
alcanzar cuando se “enseria” al computador cdmo realizar acciones o tareas mediante
procedimientos en los que se utilicen estructuras secuenciales, iterativas y/o
condicionales. Se logra lo anterior, analizando problemas, disefiando algoritmos,
traduciéndolos a un lenguaje de programaciéon y depurando procedimientos sencillos,
todo con el objeto de solucionar los problemas planteados. En este orden de ideas, los
ambientes de aprendizaje enriquecidos con computadores apoyan muy bien el supuesto
de que la mejor manera de aprender es ensefiar, confirmado por muchos docentes que
aseguran que solo cuando han tenido que explicar un tema a otros, verdaderamente lo han
entendido (Jonassen & Reeves, 1996). En estos ambientes, los estudiantes tratan de
ensefar al computador lo que ellos deben aprender; autores como Seymour Papert (1980)
resaltan que el hecho de tratar de enseflar mejora procesos cognitivos y ayuda a
desarrollar habilidades de expresion y de solucion de problemas.

Una forma de lograr el manejo de estructuras y conceptos basicos de
programacion es mediante instruccion acompafiada por ejemplos abundantes, ejercicios
retadores y actividades que requieran aplicar lo aprendido. Esta propuesta también
incluye un Cuaderno de Trabajo que, ademés de ejemplos y actividades dirigidos a
estudiantes de los grados 4° a 9°, contiene algunos de los conceptos bdasicos de
programacion expuestos en la Guia para que los tengan a mano. Los ejemplos y
actividades propuestos en el Cuaderno de Trabajo, corresponden a temas matematicos
sencillos disefiados para lograr que los estudiantes aprendan a: analizar un problema,
descomponerlo en partes, ordenarlas logicamente, disefiar un algoritmo que represente
una solucion, traducir el algoritmo a un lenguaje de programacion como Logo y verificar
la respuesta.

Como propuesta de solucion a los escollos que se presentaron en INSA, vale la
pena aclarar que la secuencia Optima para presentar a los estudiantes los temas de
Algoritmos y Programacion, debe ordenarse de modo diferente al expuesto en la Guia.
De la misma forma en que algunos expertos aconsejan secuenciar la ensefianza de las
matematicas, la sucesion de contenidos de Programacion debe planearse de acuerdo a una
estructura helicoidal, en la que los distintos temas se retomen en distintas ocasiones a lo
largo del proceso de aprendizaje, de manera que el estudiante pueda comprender e
interiorizar progresivamente dichos contenidos. Por lo tanto, en el “Plan de Trabajo”
(Anexo 3) se sugiere una secuencia que ayudara a evitar que la primera e importante fase
del ciclo de programacion, analizar problemas, se convierta en pesada y tediosa para los
estudiantes.
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Por ultimo y luego de varios afios de realizar este curso en INSA se obtuvieron
los siguientes resultados: los estudiantes pusieron a prueba la real comprension de los
conceptos matematicos involucrados en las soluciones planteadas; mejoraron la
interpretacion de problemas; acompafiaron las soluciones con el planteamiento del
problema, el andlisis de requerimientos y la identificacion de datos disponibles;
identificaron facilmente qué hacer cuando se enfrentan a problemas matematicos;
mejoraron en la elaboracion de procedimientos secuenciales 6 paso a paso, para algunos
conceptos matematicos; demostraron mayor interés por explorar, conocer y utilizar el
computador para resolver problemas matematicos y mejord en ellos la comprension de
variable, constante, operador y expresion.

4. EXPERIENCIA EN LA UNIVERSIDAD ICESI

Todo parece indicar que la falta de interés que los estudiantes de grado 11
demuestran hacia las ingenierias obedece a la mala formacion escolar en Ciencias y
Matematicas. Deficiencia que evidenci6 claramente la ultima prueba Pisa (2006), en la
cual Colombia ocupd el puesto 53 entre 57 paises (OCDE, 2008). A esta realidad
debemos agregarle que los cursos de informdtica y muy especialmente los de
programacion que se llevan a cabo en los colegios no motivan a los estudiantes a
contemplar Ingenierias como la de Sistemas, como opcion de vida profesional; por el
contrario, esos cursos tienen a espantarlos. Este problema lo detectd el programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad Icesi de Cali, cuyo director se acercé a la FGPU
para invitarla a realizar un trabajo conjunto que ayudara a revertirlo.

Asi se realizd la busqueda de una herramienta de programacion, preferiblemente
basada en Logo, atractiva para los nifios, estable en su funcionamiento, facil de aprender
a utilizar y gratuita, para que el costo no fuera obstaculo en su implementacion.

Inicialmente se probo el lenguaje KPL (http://phrogram.com/kpl.aspx) pero a los
pocos dia vendieron la compaiia que lo desarrollo y la nueva lo empezd a cobrar. Ante
este revés, se reinicié la busqueda que finalmente dio como resultado encontrar Scratch
(http://scratch.mit.edu), herramienta altamente valorada en ambientes escolares, que
cumple con creces las caracteristicas deseadas en un lenguaje de programacion para
estudiantes de educacion Bésica. En el proceso, también se ensayd Alice
(http://www.alice.org), otra herramienta de programacion pero orientada a objetos,
desarrollada por la Universidad Carnegie Mellon (http://www.cmu.edu). Se estim6, sin
embargo, que era apropiada para utilizarse con estudiantes de Basica secundaria o media
y que seria altamente deseable que los que ya hubiesen pasado por un curso basico de
Algoritmos y Programacion con Scratch la usaran.

Una vez definida Scratch como herramienta para iniciar la programacion en
educacion escolar, se inicid un proyecto de grado en el que se desarrollan una serie de
materiales tanto para que los docentes aprendan a utilizarla, como para que puedan
trabajarla con los estudiantes en el aula. Los materiales mencionados comprenden
instructivos ilustrados para cada leccion (en formato PDF) y videos que muestran cémo
elaborar, en 8 lecciones, un juego basico de Super Mario.

Concientes del valor de tener experiencias reales de aula con Scratch, se convocod
a 11 docentes de Informatica de tres instituciones educativas de Cali (INSA, Comfandi y
Corporacién Educativa Popular) con el fin de validar estos materiales. La validacion
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consistio en realizar paso a paso las instrucciones propuestas en los guiones de cada una
de las lecciones (8 en total), para poder hacerles las observaciones que cada uno
considerara pertinentes.

Vale la pena anotar que en dos de las instituciones educativas (INSA y
Comfandi) se trabaja con MicroMundos en primaria y las opiniones de estos docentes
resultan especialmente valiosas. Una vez concluida la elaboracion de los materiales, estos
se pondran a disposicion de los docentes hispanoamericanos, de manera gratuita, en la
siguiente direccion de EDUTEKA: http://www.eduteka.org/Algoritmoslcesi.php

5. DESCARGAS

En EDUTEKA (http://www.eduteka.org/AlgoritmosProgramacion.php), sitio
Web de la FGPU, se encuentran disponibles para descarga gratuita, desde Mayo de 2007,
los siguientes documentos de Algoritmos y Programacion: Guia para docentes (PDF,
1.1MB, 71 Paginas); Cuaderno de Trabajo para estudiantes (PDF, 694KB, 38 Paginas);
Ejemplos de MicroMundos (ZIP, 550KB).

A continuacion presentamos la Tabla 1 que muestra la cantidad de descargas
mensuales que ha tenido cada uno de esos documentos. De los materiales de Scratch no
tenemos todavia estadisticas pues atin no se han publicado; esperamos poder hacerlo en
septiembre de 2008.

Tabla 1: Estadistica de descargas de documentos sobre Algoritmos y programacion

(en formato PDF)
Cuaderno
Trabajo Ejemplos
Guia Docente Estudiantes MicroMundos
May-07 34.771 19.245 2.332
Jun-07 17.323 9.031 988
Jul-07 14.324 7.965 963
Ago-07 12.165 7.120 577
Sep-07 17.439 8.676 767
Oct-07 14.699 7.687 602
Nov-07 8.767 4.500 127
Dic-07 4.905 2.403 235
Ene-08 8.104 3.831 490
Feb-08 12.409 6.607 255
Mar-08 10.122 4.730 343
Abr-08 13.313 7.086 335
TOTAL 168.341 88.881 8.014
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