
మూల్యాం� ంకనంం
విద్యాా ర్థుుల సృృజనాత్మమ క సామర్థ్యాా�  లను 
మరియు కళాత్మమ క ఎదుగుదలను 
అర్థం ం� చేసుకోవడంంలో మరియు 
పెంంపొంందింంచడంంలో కళా విద్యయ లో 
మదింంపులు కీలక పాత్ర� పోషిసా్తాయి. 
సంంప్ర�దాయ సబ్జెకె్టుుల మాదిరిగా కాకుంండా, 
ఆర్ట్ ్ఎడ్యుు కేషన్ మదింంపులు సృృజనాత్మమ కత, 
విమర్శశ నాత్మమ క ఆలోచన, సాంంకేతిక 
నైపుణ్యం�ం  మరియు వ్యయక్తీీ  కరణ సామర్థ్యాా�  లతో 
సహా విస్తృృ�త శ్రే�ణి నైపుణ్యాా లను అంంచనా 
వేయడంంపై దృృష్టిి పెడతాయి. ఈ 
మదింంపులు పురోగతి మరియు ప్రా�వీణా్యా ని్ని  
కొలవడానికి మాత్ర�మే కాకుంండా అనే్వే షణ, 
స్వీీ య-వ్యయక్తీీ  కరణ మరియు కళల పట్లల 
లోతైన ప్ర�శం�సను ప్రో�త్సస హింంచడానికి 
రూపొంందింంచబడా్డాయి.

మూల్యాం� ంక  పద్ధధతులు 
మూల్యాంం �కన ప్ర�క్రి�యలు ప్రా�థమికం�గా 
నైపుణ్యయ  ఆధారితమైనవి కాబట్టి,ి ఇది 
పిల్లలవాడు ఇచ్చిి న ‘సరైన లేదా తప్పుు  
సమాధానంం’ మీద ఆధారపడదు. 
అంందువల్లల ప్ర�శ్న�పత్రా� లు, 
రాతపూర్వవ క సమాధానాలతో ‘పరీక్షలు’ 
రూపొంందింంచకపోవడంం ముఖ్యం�ం . ఇది 
కళా విద్యయ  పాఠ్యయప్ర �ణాళికలో ఉపయోగిం�చే 
విధానంం యొక్కక  ఉదే్దేశా్యా న్నిి  పూర్తిి గా 

విచ్ఛిి న్నం�ం  చేస్తుంం�ది. పోర్ట్ఫోో� లియోలు, 
పనితీరు సమీక్షలు, ప్రా�జెక్ట్ ్
ఆధారిత మూల్యాంం �కనాలు మరియు 
ప్ర�తిబింంబింంచే స్వీీ య-మదింంపులు 
వంంటి వివిధ రకాల మూల్యాంం �కన 
పద్ధధతులు విద్యాా ర్థిి  యొక్కక  ప్ర�త్యేే కమైన 
మరియు కళాత్మమ క ప్ర�యాణంం గురింంచి 
అంంతర్దృృ� ష్టుు లను ఇవ్వవ గలవు.

కిం�ది పేజీలు ఫార్మేేటి వ్ మరియు 
సమ్మేేటి వ్ మదింంపులు రెంండింంటికీ 
ఒక నిర్మాాణా న్నిి  సూచిస్తాయి. ప్ర�తి 
ప్ర�మాణంంలో మూల్యాంం �కనాన్నిి  
గుర్తింం �చడానికి 5 పాయింంట్లల సే్కే ల్ 
సూచింంచబడుతుంంది. దీనివల్లల 
ఉపాధ్యాా యులు, తల్లిిదంండ్రు�లు, 
విద్యాా ర్థుులు పిల్లలల పురోగతిపై స్పపష్టటత  
వస్తుంం�ది. దిగువ పట్టికిను 5-పాయింంట్లల 
స్కేే లును సూచింంచడానికి రిఫరెన్స్్  గా 
ఉపయోగిం�చవచ్చుు . ప్ర�తి యాక్టిి విటీకి 
రుబ్రి�క్స్�  ను వివరంంగా అభివృృద్ధిి 
చేయవచ్చుు . 
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క్వాం�ంటి టేటివ్ అసెస్మెం�ం ట్ 
(రూబ్రి�క్స్�  ఆధారంంగా స్కోోర్లుు  లేదా గ్రే�డ్లుు) 
మరియు గుణాత్మమ క మూల్యాంం �కనంం 
(పిల్లలల ప్ర�వర్తత న, ఆసక్తిి , పురోగతి 
మరియు రుబ్రి�క్స్లో� ో పేరొ్కొ నని ఇతర 
అంంశాలపై ఉపాధా్యా యుడి పరిశీలనలు) 
రెంండింంటినీ కలపడంం చాలా ముఖ్యం�ం .

ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అనేది ప్ర�తి 
తరగతిలోని పరిశీలనలపై ఆధారపడి 
ఉంంటుంంది, సమ్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ కు 
మూల్యాంం �కనంం కోసంం కేటాయింంచడానికి 

ఒక రోజంంతా పడుతుంంది. మదింంపు కొరకు 
ప్రి�పరేషన్ లో స్థథలంం, మెటీరియల్స్్ , 
టూల్స్్ , ఇన్ స్ట్రు�ుమెంంట్ లు మరియు 
ఇతర అవసరమైన ఎక్విి ప్ మెంంట్ 
లను సేకరింంచడంం మరియు ఆర్గ గనైజ్ 
చేయడంం ఉంంటుంంది. విద్యాా ర్థుులు 
అడిగిన దాని ఆధారంంగా అక్కక డికక్కక డే 
ఏదో ఒకటి సృృష్టింం�చాలి.

విద్యాా ర్థి ియొక్క�  అభ్యయ సన సా్థాయి న్యూూ మరికల్ సే్కే ల్ గ్రే�డ్ లు

మొదలు 1 E

బాగుపడు 2 D

ఆశాజనకం�గా ఉంంది 3 C

ప్రా�వీణ్యం�ం  4 B

ఉత్తతమ 5 A

నేషనల్ కరిక్యుు లమ్ ఫ్రే�మ్ వర్క్్ , 2023 నుంండి కరిక్యుు లర్ గోల్స్్  
(సిజిలు) మరియు సామర్థ్యాా�  లు (సి) ఆధారంంగా మూల్యాంం �కన ప్ర�మాణాలు 

ఉంంటాయి. రిఫరెన్స్్  కొరకు క్యుు  ఆర్ కోడ్ లో లభ్యం�ం  అవుతుంంది
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు దృృశ్యయ  కళలలో నిర్దిషి్టట అభా్యా స ఫలితాలు అధ్యాా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG1 C-1.1 రోజువారీ 

అనుభవాల 
వ్యయక్తీీ  కరణ

	 1.	� వారి దైనంందిన పరిశీలనల ఆధారంంగా 
కళాకృ�తులను రూపొంందిస్తారు.

1, 2, 3

	 2.	�రంం గులు మరియు భావోద్వేే గాల మధ్యయ  
సంంబంంధాన్నిి  చర్చిి స్తుంం�ది.

2

	 3.	రంం గులను మూడ్ లు మరియు భావోద్వేే గాలతో 
కనెక్ట్ ్చేస్తుంం�ది. 

2

C-1.2 సహకారంం 
మరియు టీమ్ 
వర్క్్

	 4.	�చి త్ర�పటాలను తయారు చేసేటప్పుు డు 
తోటివారితో కలిసి పనిచేసా్తారు.

3

	 5.	� కళాఖంండాలను తయారు చేసేటప్పుు డు 
మరియు ప్ర�దర్శిం�ం చేటప్పుు డు ఒకరికొకరు 
సహాయపడతారు.

అంందరూ

CG2 C-2.1 స్టీీరియోటైప్ 
లను గుర్తింం �చడంం

	 6.	�ప్ర �కృ�తిని వర్ణిం ం�చడానికి ఉపయోగిం�చే మూస 
రూపాలను గుర్తిిస్తుంం �ది.

2, 3

	 7.	�వ్యయక్తుు  ల చిత్ర�ణలో లింంగ మూసధోరణులను 
గుర్తిిస్తుంం �ది.

3

C-2.2 ఊహాశక్తిి  మరియు 
సృృజనాత్మమ కత

	 8.	� వస్తుువులు, ప్ర�కృ�తి మరియు వ్యయక్తుు ల యొక్కక  
సూక్ష్మమ  వివరాలను నిశితంంగా పరిశీలిస్తుంం�ది.

1, 2, 3

	 9.	� అన్నిి  లింంగాల వారిని వివిధ పాత్ర�ల్లోో  
చూపిస్తుంం�ది.

3

10.	� పేపర్ క్రా�ఫ్ట్ ్లు మరియు సీల్స్్  కొరకు స్వం�ంత  
నమూనాలను మరియు డిజైన్ లను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

4, 5

ఫార్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు దృృశ్యయ  కళలలో నిర్దిషి్టట అభా్యా స ఫలితాలు అధా్యా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG3 C-3.1 మెటీరియల్స్్ , 

టూల్స్్  మరియు 
టెక్ని�క్  ల యొక్కక  
ఉపయోగం�

11.	పెన్సిిళ్ల   లతో కాంంతి, నీడను సృృష్టిిస్తుంం�ది. 1, 2

12.	� రోజువారీ వస్తుువులను గీయేటప్పుు డు దృృక్పప థాన్నిి  
వర్తింం �పజేస్తుంం�ది.

1

13.	�ఎంంచుకున్నన   మాధ్యయమంం తో రంంగు రంంగులు 
మరియు ఛాయలను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

2

14.	� కళాఖంండాల కోసంం వివిధ పదార్థాా లు మరియు 
ఉపరితలాలతో ప్ర�యోగాలు.

2

15.	�స్వం�ంత   స్టాంం �పులు మరియు ముద్ర�లను 
ఉపయోగిం�చి ప్రిం�ంట్ లను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

5

C-3.2 ప్రి�పరేషన్ నుంండి 
ప్ర�జంంటేషన్ 
వరకు పని 
ప్ర�క్రి�య

16.	� ఫ్లి ిప్బుు క్లుు , పేపర్ క్రా�ఫ్ట్స్్�  తయారు చేసేటప్పుు డు 
లేదా సహజ రంంగులను తయారు చేసేటప్పుు డు 
వరుస దశలను అనుసరింంచంండి.

1, 2, 4

17.	�సీల్స్్   తయారు చేసేటప్పుు డు ఆలోచనలను 
మారుస్తుంం�ది మరియు ప్ర�యోగాలు చేస్తుంం�ది.

5

CG4 C-4.1 
మరియు 
C-4.2

స్థాాని క మరియు 
ప్రాం�ంతీయ 
కళారూపాలు 
మరియు 
కళాకారుల 
పరిజా్ఞానంం

18.	� బుద్ధుుని ముఖ లక్షణాలను వివిధ శైలులలో 
పోల్చాాడు .

3

19.	�సాంంప్ర �దాయకం�గా ఉపయోగిం�చే మెటీరియల్, 
టూల్స్్  మరియు ఉపరితలాలను వివరిస్తుంం�ది.

2

20.	� కళాకారుల పేర్ల లను, కళా సంంప్ర�దాయాలను 
గుర్తుుచేసుకుంంటూ వారి రచనలను వివరిసా్తారు.

అంందరూ

విజువల్ ఆర్ట్స్్�   లో మిడ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్

విజువల్ ఆర్ట్స్్�   లో ఎంండ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు సంంగీతంంలో నిర్దిషి్టట అభ్యయ సన ఫలితాలు అధ్యాా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG1 C-1.1 రోజువారీ 

అనుభవాల 
వ్యయక్తీీ  కరణ

	 1.	�స్వవరంం   మరియు శరీర పెర్క్యూూ�  షన్ ఉపయోగిం�చి 
భావోద్వేే గాలను (ఉదాహరణకు ఆంందోళన, 
భయంం, ఆశ్చచర్యం�ం  , ఆనంందంం, కోపంం మొదలైన 
వాటికి సంంబంంధింంచిన భావాలు) వివరిస్తుంం�ది.

6

	 2.	� వివిధ భావోద్వేే గాలను తెలియజేసే పాటలను 
గుర్తింం �చి కారణాన్నిి  వివరిస్తుంం�ది.

6

	 3.	� పిచ్, డైనమిక్స్� , రిథమ్ మరియు భావోద్వేే గాల 
మధ్యయ  సంంబంంధాన్నిి  చర్చిి స్తుంం�ది.

6

C-1.2 సహకారంం మరియు 
టీమ్ వర్క్్

	 4.	� ఒక సరళమైన స్క్రి�ిప్ట్్   ను సృృష్టింం�చడానికి 
తోటివారితో కలిసి పనిచేస్తుంం�ది మరియు సంంగీత 
అంంశాలు మరియు నేర్చుుకున్నన   పాటలను 
ఉపయోగిం�చి సన్నిి వేశాన్నిి  వ్యయక్తీీ  కరింంచడానికి 
ప్ర�యత్నిి స్తుంం�ది.

6

	 5.	� పాటలతో వివిధ భావోద్వేే గాలకు థీమ్ సాంంగ్ 
ప్లేేలిష్ట్ ్ను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

6, 7

CG2 C-2.1 స్టీీరియోటైప్ లను 
గుర్తింం �చడంం

	 6.	�సంం గీతంంలో స్టీీరియోటైప్ లకు ఉదాహరణలు 
ఇసా్తాడు.

10

	 7.	�దేశ  సాంంస్కృ� ృతిక వైవిధా్యా న్నిి  చాటిచెప్పేేలా  
పాటలు పాడుతుంంది.

10

	 8.	� వారిని వ్యయక్తిి  గతంంగా ప్రే�రేపింంచడానికి సహాయపడే 
పాటలను చర్చిి స్తుంం�ది.

11

C-2.2 ఊహాశక్తిి  మరియు 
సృృజనాత్మమ కత

	 9.	� ఒక ఇతివృృత్తంం� ఆధారంంగా సరళమైన పాటలు 
వ్రా�యడానికి ప్ర�యత్నాా లు.

10

10.	� ఏ పాటలోనైనా ప్ర�ధాన భావోద్వేే గాలను గుర్తింం �చి 
కారణాలను చర్చిి సా్తారు.

10

11.	�సర ళమైన పరికరాలను సృృష్టింం�చడానికి 
తోటివారితో కలిసి పనిచేస్తుంం�ది మరియు దానిని 
ఒక సమూహ ప్ర�జంంటేషన్ లో తీసుకువస్తుంం�ది.

7
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు సంంగీతంంలో నిర్దిషి్టట అభ్యయ సన ఫలితాలు అధ్యాా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG3 C-3.1 మెటీరియల్స్్ , 

టూల్స్్  మరియు 
టెక్ని�క్  ల యొక్కక  
ఉపయోగం�

12.	� కలప, లోహంం, తీగ మరియు మట్టి ిసామాగ్రి� వంంటి 
పదార్థాా ల ఆధారంంగా సంంగీత వాయిద్యాా లను 
గుర్తింం �చడంం మరియు సాధ్యయ మైనప్పుు డు 
నిర్మిం�ం చడంం.

7

13.	� ఉపయోగం� (మెలోడీ మరియు రిథమ్) ఆధారంంగా 
తరగతి గదిలో సృృష్టింం�చబడిన లేదా ఉన్నన  
వాయిద్యాా లను వర్గీీ కరిస్తుంం�ది.

7

14.	�అంం దింంచిన బా్యా క్ ట్రా�క్ లను ఉపయోగిం�చడానికి 
మరియు నేర్చుుకున్నన   పాటలను పాడటానికి 
ప్ర�యత్నాా లు.

9

C-3.2 ప్రి�పరేషన్ నుంండి 
ప్ర�జంంటేషన్ వరకు 
పని ప్ర�క్రి�య

15.	� వివిధ మత సంంప్ర�దాయాల నుంండి నేర్చుుకున్నన   
పాటలను ప్ర�దర్శిిస్తుంం �ది.

9

16.	� భారతదేశం� అంంతటా స్థాాని క పాటలు లేదా 
పాటలను ఎంంచుకోవడానికి తోటివారితో కలిసి 
పనిచేస్తుంం�ది.

9

17.	�ఎంం పికను వివరిస్తూూ  పరిచయంంతో పాటలను 
ప్రే�క్షకులకు అంందిస్తుంం�ది.

9

CG4 C-4.1 
మరియు 
C-4.2

స్థాాని క మరియు 
ప్రాం�ంతీయ 
కళారూపాలు 
మరియు 
కళాకారుల 
పరిజా్ఞానంం

18.	� ఉత్తతర, దక్షిణ భారత శాస్త్రీ�ీయ సంంగీతాల మధ్యయ  
వ్యయత్యా  సాలను గుర్తిిస్తుంం �ది.

8

19.	� కర్ణాాట క, హింందుసా్తానీ సంంప్ర�దాయాలకు చెంందిన 
పాటలు పాడే ప్ర�యత్నం�ం  చేసా్తారు.

8

20.	�స్థాాని  క లేదా జాతీయ కళాకారుల పేర్ల లను గుర్తుు 
చేసుకుంంటారు మరియు వారి పనిని వివరిసా్తారు.

8

సంంగీతంంలో మిడ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్

సంంగీతంంలో ఎంండ్-టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్మెం�ం ట్ అగ్రి�గేట్
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సి జి సి
సాధారణ 

ప్ర�మాణాలు
నృృత్యం� ంలో నిర్దిషి్టట అభా్యా స ఫలితాలు  

మరియు కదలిక అధ్యాా యంం గురువు తనకు 
తాను

సిజి1 సి-1.1 రోజువారీ 
అనుభవాల 
వ్యయక్తీీ  కరణ

	 1.	� రోజువారీ దినచర్యయ లో శరీర కదలికలను 
ప్ర�దర్శిిస్తుంం �ది.

12

	 2.	� రోజువారీ చర్యయ లను చూపింంచడానికి లయ 
మరియు భంంగిమలను మిళితంం చేస్తుంం�ది.

12

	 3.	� వారి పరిసరాలలో నృృత్యయ  రూపాలను గుర్తిిస్తుంం �ది. 14

సి-1.2 సహకారంం మరియు 
టీమ్ వర్క్్

	 4.	� ఉద్యయ మ సన్నిి వేశాలకు కొరియోగ్ర�ఫీ చేయడానికి 
తోటివారితో కలిసి పనిచేస్తుంం�ది.

12

	 5.	� కదలిక మరియు లయతో వివిధ రేఖాగణిత 
ఆకారాలను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

13

సిజి2 సి-2.1 స్టీీరియోటైప్ లను 
గుర్తింం �చడంం

	 6.	�నృ ృత్యం�ం లో సవాలు చేయబడే లింంగ మూసలను 
వివరిస్తుంం�ది.

13

	 7.	� అన్నిి  రకాల నృృత్యం�ం  మరియు కదలికలను 
ప్ర�యత్నిం�ం చడానికి ఓపెన్ నెస్ చూపిస్తుంం�ది.

13

	 8.	� డాన్స్్  లో అడ్డంం�కులను అధిగమింంచడంం 
ఆధారంంగా ఒక ప్రా�జెక్టుును అంందిస్తుంం�ది.

13

సి-2.2 ఊహాశక్తిి  మరియు 
సృృజనాత్మమ కత

	 9.	� ఉపయోగాలు[మార్చుు ] హసా్తాలు సరళమైన 
సంందేశాలు మరియు వాక్యాా లను సృృష్టింం�చడానికి.

12

10.	�నృ ృత్యయ  భంంగిమలలో వివిధ రేఖాగణిత ఆకారాలను 
విజువలైజ్ చేస్తుంం�ది.

13

11.	�నృ ృత్యం�ం  కోసంం ఉపకరణాలు, ఆభరణాలను డిజైన్ 
చేసి తయారు చేసా్తారు.

14
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సి జి సి
సాధారణ 

ప్ర�మాణాలు
నృృత్యం� ంలో నిర్దిషి్టట అభా్యా స ఫలితాలు  

మరియు కదలిక అధ్యాా యంం గురువు తనకు 
తాను

సిజి3 సి-3.1 మెటీరియల్స్్ , 
టూల్స్్  మరియు 
టెక్ని�క్  ల యొక్కక  
ఉపయోగం�

12.	� వెన్నెె ముక వంంగులను ఉపయోగిం�చి శరీర 
భంంగిమలను ప్ర�దర్శిిస్తుంం �ది.

12

13.	� నవరసాలు ఆధారంంగా భావోద్వేే గాలకు ముఖ 
కవళికలను చూపిస్తుంం�ది.

12

14.	�ప్రా�ప్స్్  , ఎంంట్రీ� మరియు నిష్క్ర�ర మణ కొరకు 
పనితీరు స్థథలాన్నిి  గుర్తిిస్తుంం �ది.

13

15.	�నృ ృత్యయ  రూపాలలో కదలికలు, భంంగిమలు మరియు 
హావభావాలలో సారూప్యయత లను గుర్తిిస్తుంం �ది.

14

సి-3.2 ప్రి�పరేషన్ నుంండి 
ప్ర�జంంటేషన్ వరకు 
పని ప్ర�క్రి�య

16.	�నృ ృత్యయ  ప్ర�దర్శశ న కోసంం సంంగీత వాయిద్యాా లు, 
కదలికలు మరియు ఉపకరణాలను ఏకతాటిపైకి 
తెస్తుంం�ది.

14

17.	�సింం పుల్ గా ప్రి�పేర్ అవుతుంంది. నాట్యయ  ఇచ్చిి న 
థీమ్ కోసంం స్క్రి�ిప్ట్్  .

14

18.	�పద్ధ ధతులు మరియు సమర్పపణ లు ముద్ర�లు, 
సంంగీతంంతో కదలికలు మరియు ముఖ కవళికలు.

14

సిజి4 సి-4.1 
మరియు 
సి-4.2

స్థాాని క 
మరియు 
ప్రాం�ంతీయ
 కళారూపాలు 
మరియు 
కళాకారుల 
పరిజా్ఞానంం

19.	� భారతదేశం� నలుమూలల నుంండి కొన్నిి  శాస్త్రీ�ీయ 
నృృత్యయ  రూపాలను సూచిస్తుంం�ది.

12

20.	 వివిధ లోక్ నృృత్యాా లలో లింంగ నిబంంధనలను 
విశ్లేే షిస్తుంం�ది.

13

21.	� వివిధ భారతీయ రాష్ట్రా�ాల నృృత్యయ  రూపాలను 
పోలుస్తుంం�ది.

15

డాన్స్్  లో మిడ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్

డాన్స్్  లో ఎంండ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు థియేటర్ లో నిర్దిషి్టట అభ్యయ సన ఫలితాలు అధ్యాా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG1 C-1.1 రోజువారీ 

అనుభవాల 
వ్యయక్తీీ  కరణ

	 1.	� వారి ఆలోచనలు మరియు భావోదే్వే గాలను 
వ్యయక్తీీ  కరింంచడానికి కొత్తత పదాలను కనుగొనడానికి 
ప్ర�యత్నిి సా్తారు.

16, 17

	 2.	� వారి దైనంందిన జీవితంంలో సంంఘర్ష షణ ఉన్నన  
పరిస్థిితులను గుర్తిిస్తా రు.

16, 17

	 3.	� నవరసాలను వారి రోజువారీ అనుభవాలతో 
అనుసంంధానిస్తుంం�ది.

16

C-1.2 సహకారంం మరియు 
టీమ్ వర్క్్

	 4.	�ప్రె�జెంం టేషన్ ఇవ్వవ డానికి తోటివారితో కలిసి 
పనిచేసా్తారు.

17, 19

	 5.	� రెంండు లేదా అంంతకం�టే ఎక్కుు వ పాత్ర�లతో 
తోలుబొమ్మమ లాట ప్ర�దర్శశ నను సృృష్టిిస్తుంం�ది.

19, 20

CG2 C-2.1 స్టీీరియోటైప్ లను 
గుర్తింం �చడంం

	 6.	� ఒక కథలోని పాత్ర�ల విలక్షణ లక్షణాలను 
గుర్తిిస్తుంం �ది.

17

	 7.	� అన్నిి  లింంగాల పాత్ర�లకు కాస్ట్యూూ�  మ్, మేకప్ 
విజువలైజ్ చేసా్తారు.

17

C-2.2 ఊహాశక్తిి  మరియు 
సృృజనాత్మమ కత

	 8.	�సంం దర్భాా లు, సన్నిి వేశాలు, పాత్ర�ల చక్కక ని 
వివరాలను విజువలైజ్ చేస్తుంం�ది.

17

	 9.	�ప రిస్థిితులను, సరళమైన కథలను ఊహింంచి 
స్పం�ందిస్తా రు.

16

10.	�స్థాాని  క సంంస్కృ� ృతి మరియు ఒకరి స్వం�ంత  
భావోద్వేే గాల ఆధారంంగా ముసుగులు 
సృృష్టిిస్తుంం�ది.

16
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CG C సాధారణ 
ప్ర�మాణాలు థియేటర్ లో నిర్దిషి్టట అభ్యయ సన ఫలితాలు అధ్యాా యంం గురువు తనకు 

తాను
CG3 C-3.1 పదార్థాా లు, టూల్స్్  

మరియు టెక్ని�క్  ల 
యొక్కక  ఉపయోగం�

11.	� వివిధ రకాల తోలుబొమ్మమ లను (వేలు, సాక్, కర్ర� 
మరియు నీడ) సృృష్టిిస్తుంం�ది.

19

12.	� కాస్ట్యూూ�మ్స్్   , మేకప్, స్టేేజ్ డిజైన్ క్రి�యేట్ చేసి 
ప్రొ�డక్షన్ కోసంం కనెక్ట్ ్చేస్తుంం�ది.

17, 19, 20

13.	� కాగితంం, కార్డ్్  బోర్డ్్  ఉపయోగిం�చి రకరకాల 
మాస్క్్  లను తయారు చేసా్తారు.

16

14.	� పాత్ర�లకు మాడ్యుు లేటింంగ్ వాయిస్ తో 
ప్ర�యోగాలు.

19

15.	� ముఖ కవళికలు, స్వవరంం  మరియు చర్యయ  ద్వాారా  
భావోద్వేే గాలను వ్యయక్తతపరుస్తుంం  �ది.

16

C-3.2 ప్రి�పరేషన్ నుంండి 
ప్ర�జంంటేషన్ వరకు 
పని ప్ర�క్రి�య

16.	� కథలను డైలాగులు, సంంభాషణలుగా ఎడిట్ 
చేసి, మార్పుు లు చేసా్తారు.

17, 19 ,20

17.	� ఒక కథకు ఆరంంభంం, మధ్యయ , ముగిం�పు అనేవి 
ఉంంటాయి.

17, 19, 20

18.	 కదలికలు మరియు సంంభాషణల పంంపిణీని 
అభ్యయ సిస్తుంం�ది.

19, 20

19.	ప్రే� క్షకుల కోసంం పూర్తిి  ప్ర�దర్శశ నను 
అంందిస్తుంం�ది.

19, 20

CG4 C-4.1 
మరియు 
C-4.2

స్థాాని క మరియు 
ప్రాం�ంతీయ 
కళారూపాలు 
మరియు 
కళాకారుల 
పరిజా్ఞానంం

20.	� కథలు, కాస్ట్యూూ�మ్స్్    లో తేడాలను గుర్తిిస్తుంం �ది. 18, 19

21.	ప్ర �ముఖ నాటక సంంస్థథల పేర్ల లను గుర్తుు 
చేసుకున్నాారు .

18

22.	�నేటి  నాటకరంంగాన్నిి  కం�పెనీ నాటకరంంగం�, 
సంంప్ర�దాయ తోలుబొమ్మమ లాటతో పోలుసా్తారు.

18, 19

థియేటర్ లో మిడ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్ 

థియేటర్ లో ఎంండ్ టర్మ్్  ఫార్మేేటి వ్ అసెస్ మెంంట్ అగ్రి�గేట్
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విజువల్ 
ఆర్ట్్ సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ యొక్క�  ఉదాహరణలు మూల్యాం� ంకనంం కొరకు ప్ర�మాణాలు 

వ్యయక్తిి   •	 గాలిపటంం అంంటే మీకు ఎంం అర్థం ం� అయింంది? 
•	� మీకు నచ్చిి న ఆకారంంలో (రెగ్యుు లర్ లేదా సక్ర�మంంగా లేని) గాలిపటాన్నిి  

డిజైన్ చేయంండి.
•	� గాలిపటాన్నిి  తయారు చేయడానికి మీ పరిసరాల నుంండి  పదార్థాా లను 

ఎంంచుకోంండి.
•	� మీకు సంంతోషంం కలిగిం�చే చిత్రా�లతో గీయంండి, రంంగు వేయంండి లేదా 

కొలాజ్ చేయంండి. 
•	� గాలిలో వేలాడదీయడానికి లేదా ఎగరడానికి వీలుగా ఒక తీగను 

జతచేయంండి.

దైనంందిన అనుభవంం యొక్కక  వ్యయక్తిి  గత వ్యయక్తీీ  కరణ.
ఊహాశక్తిి , సృృజనాత్మమ కత.
తమ కాన్సెెప్ట్్  కు తగిన మెటీరియల్ ను ఎంంచుకుంంటారు.
తగిన పద్ధధతులు మరియు సమస్యయ  పరిష్కాారా న్నిి  వర్తింం �పజేస్తుంం�ది.
ప్ర�దర్శశ న.

సమూహంం 
(3 - 4)

•	� అనువైన ప్ర�దేశాన్నిి  గుర్తింం �చంండి మరియు మీ అన్నిి  గాలిపటాలను కలిసి 
ప్ర�దర్శిం�ంచంండి .

•	�డి స్ ప్లేేలో మీ గాలిపటాన్నిి  గుర్తింం �చమని మరియు దాని గురింంచి 
మాట్లాాడ మని మీ స్నేేహి తులను అడగం�డి.

సహకారంం మరియు టీమ్ వర్క్్ .
క్రి�టికల్ థింంకిం�గ్..

సంంగీతంం సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ యొక్క�  ఉదాహరణలు మూల్యాం� ంకనంం కొరకు ప్ర�మాణాలు 
వ్యయక్తిి   •	� ఒక పాట ప్లేే చేయబడుతుంంది, విద్యాా ర్థిి  ప్ర�ధాన భావోద్వేే గాన్నిి  గుర్తిిస్తా డు.

•	�ప్లేే  చేయబడిన పాటలోని ప్ర�ధాన భావోద్వేే గాన్నిి  తెలియజేయడానికి 
పిచ్, డైనమిక్స్� , లిరిక్స్�  మరియు వాయిద్యాా లు ఎలా సహాయపడతాయో 
చర్చిం�ంచంండి .

•	� పాటలోని లయ చక్రా�న్నిి  గుర్తింం �చంండి మరియు బాడీ పెర్క్యూూ�  షన్ 
ఉపయోగిం�చి సరళమైన లయ నమూనాను సృృష్టింం�చడానికి 
ప్ర�యత్నిం�ంచంండి .

వివిధ రసాలు లేదా భావోదే్వే గాల పరిజా్ఞానంం.
సంంగీత అంంశాలు మరియు భావోద్వేే గాల మధ్యయ  సంంబంంధంం.
పాదాలను తట్టటడంం లేదా చప్పపట్లుు  కొట్టటడంం పాదాలు నొక్కక డంం 
లేదా చప్పపట్లుు  కొట్టటడంం లేదా తాళంంతో లయను కొనసాగిస్తుంం�ది.
సరళమైన లయ నమూనాలను సృృష్టింం�చగలదు.

సమూహంం 
(3 - 4)

•	� విద్యాా ర్థుులు ఒక కథను ఎంంచుకుంంటారు మరియు కథనాన్నిి  సజీవంంగా 
తీసుకురావడానికి పాటలను ఉపయోగిస్తారు.

సంంగీత విద్వాం�ం సుల ఎంంపికలో చురుకుగా పాల్గొంం�టారు. 
ఫైనల్ పెర్ఫాామెన్స్్   ను ప్రే�క్షకుల ముంందు ప్రె�జెంంట్ చేస్తుంం�ది.

నాట్యం� ం సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ యొక్క�  ఉదాహరణలు మూల్యాం� ంకనంం కొరకు ప్ర�మాణాలు 
వ్యయక్తిి   •	 ఒక భావోదే్వే గాన్నిి  చూపింంచి, రాస పేరుతో సరిపోల్చం�ండి .

•	 ఒక ఊహాత్మమ క హసా్తాన్నిి  సృృష్టింం�చంండి.
•	 ఒక ఊహాత్మమ కతను సృృష్టింం�చంండి వరకు.
•	ప్రా� జెక్టుు వర్క్్ .

కదలిక కోసంం శరీరాన్నిి  ఊహాత్మమ కం�గా ఉపయోగిం�చడంం.
ఉపయోగిం�చిన వెన్నెె ముక బెంంట్స్్  ను చూపిస్తుంం�ది.
లయబద్ధధమైన పాదాలు తడుముకుంంటున్నాా యి.
చేతులు, కాళ్ల లను సమన్వవయంం  చేస్తుంం�ది.

సమూహంం 
(3 - 4)

•	నృ ృత్యం�ం  మరియు లయ యొక్కక  వరుస పదబంంధాలు.
•	సంం భాషింంచంండి లేదా కమ్యూూని కేట్ చేయంండి హసా్తాలు.

గ్రూ�ప్ తో రిథమ్ ను మ్యాా చ్ చేసా్తాడు.
కొరియోగ్ర�ఫీ ట్రై� చేస్తూూ  సహకరిసా్తారు.

సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్
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నాటకశాల సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ యొక్క�  ఉదాహరణలు మూల్యాం� ంకనంం కొరకు ప్ర�మాణాలు 

వ్యయక్తిి   •	 గురువు ఒక భావోద్వేే గాన్నిి  లేదా రసాన్నిి  ఇసా్తారు. 
•	 పిల్లలవాడు ఒక పేరుతో ఒక పాత్ర�ను సృృష్టింం�చాలి.
•	� ఆ పాత్ర�కు సంంబంంధింంచిన రెంండు పరిస్థిితులను ఆ భావోదే్వే గం�లో 

వివరింంచంండి లేదా వ్రా�యంండి.
•	 దుస్తుులను డిజైన్ చేసి, అదే పాత్ర�కు మేకప్ వేసుకోంండి..

భావోద్వేే గాలు మరియు రసాల జా్ఞానంం..
దానికి సంంబంంధింంచినది మరియు జీవితంంలో దాని 
అనువర్తత నాన్నిి  అర్థం ం� చేసుకుంంటుంంది.
దానిని ప్ర�దర్శిం�ం చడంంలో ఆత్మమ విశ్వాాసంం  (మౌఖికం�గా 
లేదా రాతపూర్వవకం �గా).

సమూహంం 
(3 - 4)

•	� స్పపష్టట మైన ఆరంంభంం-మధ్యయ  ముగిం�పుతో సంంభాషణలతో సరళమైన కథ 
రాయంండి.

•	 ఆ కథలో రెంండు పాత్ర�లకు ప్రా�తినిధ్యం�ం  వహింంచేలా మాస్క్్  లు తయారు 
చేసుకోంండి.

సహజత్వం�ం  మరియు సమస్యాా  పరిష్కాారంం .
టీమ్ వర్క్్  మరియు లీడర్ షిప్.
స్క్రి�ిప్ట్్  , మాస్క్్  లను అర్థం ం� చేసుకుంంటారు.

మిడ్ టర్మ్్  స్కోో ర్ ఫార్మేే టివ్ అగ్రి�గేట్ స్కోో రు సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ సో్కో ర్ మొత్తంం� 
విజువల్ ఆర్ట్ ్

సంంగీతంం

నాట్యం�ం

నాటకశాల

ఆర్ట్స్్�  ఎడ్యుు కేషన్ మొత్తంం�

విద్యాా ర్థుుల బలాబలాలపై కామెంంట్స్్ ..

అభివృృద్ధిి చెంందిన రంంగాలపై వ్యాా ఖ్యయ లు

ఎంండ్ టర్మ్్  స్కోో ర్ ఫార్మేే టివ్ అగ్రి�గేట్ స్కోో రు సమ్మేే టివ్ అసెస్ మెంంట్ సో్కో ర్ మొత్తంం� 
విజువల్ ఆర్ట్ ్

సంంగీతంం

నాట్యం�ం

నాటకశాల

ఆర్ట్స్్�  ఎడ్యుు కేషన్ మొత్తంం�

విద్యాా ర్థుుల బలాబలాలపై కామెంంట్స్్ ..

అభివృృద్ధిి చెంందిన రంంగాలపై వ్యాా ఖ్యయ లు


