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1.Tendrás entre 1 y 2 minutos para explicar tu exhibición.
2.Los jueces tendrán de 2 a 3 minutos para hacerle preguntas.
3.Si su charla dura menos de 1 minuto, se descontarán 5 puntos de su puntuación final.
4.Su exhibición debe estar conectada con el trabajo de su proyecto 4-H.
5.Su exhibición debe ser autoexplicativa. No debe enseñar los pasos como una

demostración.
6.Utilizarás la mitad de una mesa de seis pies para tu espacio.
7.Debes utilizar un tablero tríptico independiente.
8.Puedes utilizar el espacio de la mesa y el área desde la mesa hasta el suelo.
9.Se pueden utilizar accesorios, pero deben sostener el tablero del proyecto.

10.El nombre o emblema 4-H debe estar en algún lugar de su exhibición.
11.No se permiten animales vivos, crías de animales, fuegos artificiales, armas ni nada que

esté prohibido en la escuela.
12.La tecnología (como una tableta o una computadora portátil) solo se puede usar con

fines visuales. No incluye sonido. No puede reemplazar el panel de exhibición.
13.La competencia es por proyecto, no por calificación.
14.La competencia finaliza en la subregión.

Para crear una exhibición que explique tu proyecto 4-H de forma sencilla y fácil,
debes mostrar lo que aprendiste, una habilidad que practicaste o una técnica que
utilizaste. Debe ser comprensible por sí sola, sin instrucciones paso a paso ni una
demostración completa.

Haz que tu tablero sea claro. Usa imágenes, etiquetas y datos sencillos para que la
gente comprenda tu proyecto de un vistazo.
Muestra lo que aprendiste. Habla sobre nuevas habilidades, pasos que intentaste o
cosas que descubriste.
Practica tu charla de 1 a 2 minutos. Céntrate en las partes más importantes de tu
proyecto.
Elige los accesorios con cuidado. Lleva solo artículos que ayuden a explicar tu proyecto.
Mantén tu tablero ordenado. Usa letra clara, colores sencillos y secciones organizadas.
Prepárate para las preguntas. Los jueces podrían preguntarte qué hiciste, por qué
elegiste el proyecto o qué harías a continuación.
Habla con confianza. ¡Tú conoces tu proyecto mejor que nadie!
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