
ENGLISH: 

Hi, I'm Megna!, I'm Ethan, and I'm Omar! We’re teen leaders from Santa Clara County 4-H. 

And I’m Curtis, a 4-H alum and engineer at Google and we’re here to introduce the 2020 4-H STEM 

Challenge activity, Insight from Mars. 

In this activity, you’ll imagine that you’ve landed on Mars. You’ll use code to create an animated message 

home about something exciting you have discovered. 

When NASA astronauts travel to space, they communicate every day with mission control. They send 

information back to scientists on Earth so that we can learn more about planets like Mars and other 

interesting things they discover in space. 

In Insight from Mars you will create an animated transmission back home that can be fun or silly or can 

share important scientific information about Mars with your friends back on Earth.  

Let your imagination run wild! 

You will tell your story using Scratch, an introductory computer science program that allows you to use 

code blocks to give characters, called sprites, instructions. 

To get started, just click “Start Coding” on this webpage. This will open the Insight from Mars starter 

project in Scratch in a new tab. The starter project includes a Martian landscape and a rover. 

Once you’ve done that, let’s start coding by adding something new to the scene. 

Click “choose a sprite” to add a character to your story. Scroll through the library to find a character you 
like. In the Scratch card examples we use Ben and Goblin. 

Click and drag the sprites around the stage to move them. 

You can also change the way your sprite looks by opening the Costumes tab and choosing another 
“look.” 

Next, let’s see what happens when we program one of your sprites to talk using "say" blocks. To add 

code to a sprite, first select it and then click the code tab. 

Click, hold, and drag a “say for 2 seconds” block to add it to your project. Type what you want the 
character to say in the code block. 

Next, add an event to tell the computer when to run this code. 

Select the “events” menu and drag out a “when flag clicked” block. This block runs the code when you 
click the flag at the top of the stage. 

Click the flag to test your code. 

This video showed you the basics of how to send a message home from Mars. But there’s so much more 

you can do! 

Check out the Mars fact sheet in your Youth Guide for inspiration. Then, use the coding challenges below 

this video to bring your message to life! 

Just remember, if you want to save your project you will need a Scratch account. Once you’re logged into 

your own account, you can remix the project -- which will allow you to save your project and share it with 

other people. 

Thank you for following along - we can’t wait to see your animations!! 



SPANISH: 

Hola, soy Megna. Yo soy Ethan. Y yo soy Omar. Somos líderes adolescentes de 4-H del condado de 

Santa Clara. 

Y yo soy Curtis, un exalumno de 4-H e ingeniero de Google. Estamos aquí para presentar la actividad del 

Desafío CTIM de 4-H 2020, Insight from Mars (Percepción de Marte). 

En esta actividad, te imaginarás que has aterrizado en Marte. Usarás un código para crear un mensaje 

animado para enviar a casa sobre algo emocionante que has descubierto. 

Cuando los astronautas de la NASA viajan al espacio, se comunican todos los días con el centro de 

control de la misión. Envían información a los científicos en la Tierra para que podamos saber más sobre 

planetas como Marte y otras cosas interesantes que descubren en el espacio. 

En Percepción de Marte crearás una transmisión animada para enviar a casa que puede ser divertida o 

absurda, o puedes compartir información científica importante sobre Marte con tus amigos en la Tierra.  

Deja volar tu imaginación. 

Para contar tu historia, usarás Scratch, un programa introductorio de ciencias de la computación que te 

permite emplear bloques de código para dar instrucciones a los personajes, llamados sprites. 

Para comenzar, solo haz clic en "Iniciar codificación" en esta página web. Eso abrirá el proyecto inicial de 

Percepción de Marte en Scratch en una nueva pestaña. El proyecto inicial incluye un paisaje marciano y 

un astromóvil. 

Una vez que hayas hecho esto, comenzaremos a codificar y agregar nuevos elementos a la escena. 

Haz clic en "elige un sprite" para agregar un personaje a tu relato. Desplázate por la biblioteca para 
encontrar un personaje que te guste. En los ejemplos de la tarjeta Scratch usamos a Ben y a Goblin. 

Haz clic y arrastra a los sprites por el escenario para moverlos. 

También puedes abrir la pestaña Vestuario y elegir otro "aspecto" para cambiar su apariencia. 

A continuación, veamos qué sucede cuando usamos un bloque de "decir" para programar a uno de tus 

sprites para que hable. Para agregar código a un sprite, primero selecciónalo y luego haz clic en la 

pestaña de código. 

Haz clic, mantén presionado y arrastra un bloque de "decir por 2 segundos" para agregarlo a tu proyecto. 
Escribe lo que quieres que diga el personaje en el bloque de código. 

Luego, agrega un evento para indicarle a la computadora cuándo ejecutar ese código. 

Selecciona el menú "eventos" y arrastra un bloque de "cuando se hace clic en la bandera". Ese bloque 
ejecuta el código cuando haces clic en la bandera en la parte superior del escenario. 

Haz clic en la bandera para probar tu código. 

En este video se te mostraron los conceptos básicos sobre cómo enviar un mensaje a casa desde Marte. 

Pero hay mucho más que puedes hacer. 

Para inspirarte, revisa la hoja de datos de Marte en tu Guía para Jóvenes. Luego usa los desafíos de 

codificación debajo de este video para dar vida a tu mensaje. 



Solo recuerda que si deseas guardar tu proyecto, necesitarás una cuenta de Scratch. Una vez que hayas 

iniciado sesión en tu propia cuenta, puedes hacer una nueva versión del proyecto, lo que te permitirá 

guardarlo y compartirlo con otras personas. 

Gracias por seguirnos. Estamos ansiosos de ver tus animaciones. 

 


