
पाठ-6 

पįरवतŊन 

l. किठनशɨ 

1. गोदाम 
2. नाİˑक 
3. मटरगʱी 
4. गुलेल 
5. शाहतीर 
6. चुगा 
7. भयानक 
8. रोशनदान 
9. िसंकचे 
10. िठठककर 

 
 

ll. िवलोमशɨ 
1.नाİˑक × आİˑक 

2.दयालु × िनदŊय 

3.सɷ × असɷ 

4.सुरिƗत × असुरिƗत 

5.भयानक × सौʄ 

 

 

 

 



lll. Ůʲ-उȅर 

1.लेखक की माँ ने बोधराज को गोदाम से घोसंला हटाने को Ɛो ंकहा? 

उȅर: लेखक की माँ ने बोधराज को गोदाम से घोसंला हटाने को इसिलए कहा 
Ɛोिंक पƗी गोदाम मŐ गंदगी फैलाते थे। माँ का मानना था िक खाली घोसंले को 
हटाना अलग बात है, पिƗयो ंको मारना नही।ं 

2.बोधराज ने मैना के बǄो ंको चील से कैसे बचाया? 

उȅर: बोधराज ने लेखक को लगातार चील पर गुलेल चलाने को कहा तािक 
चील का ȯान भटके। इस बीच उसने गोदाम मŐ रखी मेज़ पर टूटी कुसŎ रखकर 
संतुलन बनाया, घोसंले को सुरिƗत उठाकर कमरे से बाहर गैराज मŐ ले गया 
जहाँ चील नही ंपŠँच सकती थी। 

3.बोधराज ने मैना के बǄो ंकी देखभाल कैसे की? 

उȅर: बोधराज ने मैना के बǄो ंके घोसंले को गैराज मŐ सुरिƗत ˕ान पर रखा, 
कटोरे मŐ पानी लाकर उनकी चोचं मŐ बँूद-बँूद पानी िपलाया और अगले िदन 
उनके िलए चुƨा लेकर आया। 
 



    

पाठ-8 

बोल री कठपुतली 

I.किठन शɨ 

1. Ůाचीन  
2. आिवभाŊव  
3. इितहासकार  
4. पराŢम 
5. जीिवका  
6. शैिलयाँ  
7. संचालन  
8. नवीनीकरण  
9. सİʃŵण  
10. पुनŜȠार  

II.पयाŊयवाची शɨ 

1. संसार — िवʷ 
2. Ůाचीन — पुरातन 
3. कहानी — कथा 
4. साहस — वीरता 
5. आरंभ — शुŜआत 

III.िवलोम शɨ 

1. Ůाचीन X आधुिनक 
2. आरंभ X अंत 
3. बड़ा   X छोटा 
4. नया   X पुराना 
5. धीरे   X तेज़ 



1. Ůाचीन काल मŐ मनोरंजन के कौन-कौन से साधन उपलɩ थे? 

उ: Ůाचीन काल मŐ मनोरंजन के िलए कठपुतली, नौटंकी, लोकगीत, लोकनृȑ, 
मेले और िविभɄ Ůकार की Ůितयोिगताएँ आिद साधन उपलɩ थे। 

2.  कठपुतली कला िकन लोक कलाओ ंका सİʃŵण है? 

उ: कठपुतली कला नाǨकला, िचũकला, मूितŊकला, काʿकला, नृȑकला, 
संगीत कला तथा व˓ िनमाŊण कला का अद्भुत सİʃŵण है। 

3. कठपुतली खेल को िविभɄ राǛो ंमŐ िकन-िकन नामो ंसे जाना जाता है? 

उ: कठपुतली खेल को पिʮम बंगाल मŐ 'पुतुल नाच', ओिडशा मŐ 'साखी कंुदेई', 
महारा Ō̓  मŐ 'मालासूũी बŠली', कनाŊटक मŐ 'गोɾेयेटा' और िबहार मŐ 'यमपुरी' के 
नाम से जाना जाता है। 

 4.'कठपुतली कला राज˕ान की संˋृित का एक अिभɄ अंग है।' िसȠ 
कीिजए। 

उ: राज˕ान मŐ कोई भी मेला, तीज-ȑोहार या सामािजक मेल-जोल कठपुतली 
नाच के िबना अधूरा माना जाता है। यहाँ नागौर के वीर अमरिसंह राठौड़ की 
कहानी का कठपुतली खेल अȑंत लोकिŮय है। 

   TEXTUALEXERCISES 
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पाठ – 6 

सोशल मीिडया 

I. किठन शɨ 

1. नेटवकŊ  

2. इंटरनेट 

3. ददŊ  

4. ʩˑ 

5. पोː 

6. बदहवास 

7. वाद-िववाद 

8. होड़ 

9. दुघŊटना 

10. राˑा 

 

 



II. पयाŊयवाची शɨ        

1. दोˑ  -          िमũ, सखा, साथी       

2. खुशी  -  ŮसɄता, आनंद, हषŊ  

3. घर    -   गृह, भवन, मकान         

4. माँ      -   माता, जननी, अंबा       

5. बǄा  -          बालक, िशशु, कुमार      

III. Ůʲो-ंउȅर:- 

(1) समर के पापा िकस बात से नाराज़ थे? 

उȅर: समर के पापा उसके िदन-रात मोबाइल देखने, नीदं पूरी न करने, पढ़ाई मŐ िपछड़ने 

और ˢा˖ से İखलवाड़ करने की वजह से नाराज़ थे। 

 

(2) फेसबुक पर बने िमũो ंके िवषय मŐ पापा और समर की सोच मŐ Ɛा अंतर था? 

उȅर: समर के िलए फेसबुक के िमũ ही सब कुछ थे, चाहे वह उɎŐ ʩİƅगत ŝप से 

जानता हो या नही।ं जबिक पापा के अनुसार सǄा दोˑ वह होता है जो एक आवाज़ पर 

दौड़ा चला आए, कभी िनराश न होने दे और चेहरा देखकर मन की बात जान ले। 

 

(3) िकस घटना के कारण समर और यशˢी को अपनी भूल का अहसास Šआ? 

उȅर: सोशल मीिडया और गेिमंग मŐ ʩˑ रहने के कारण समर और यशˢी अपनी 

बीमार दादी को समय पर खाना और दवाई देना भूल गए। इस वजह से चſर आने पर 

दादी बाथŝम मŐ िगर गईं और उनकी कमर की हǭी टूट गई। इस ददŊनाक घटना के 

कारण दोनो ंको अपनी भूल का अहसास Šआ। 

 

 



(4) 'आप तो हमŐ कही ंलेकर जाते ही नही'ं— समर की इस बात के पीछे उसकी 

िकस िशकायत और मानिसकता का पįरचय िमलता है? 

उȅर: इस बात से समर की यह िशकायत झलकती है िक उसके माता-िपता उसे िवदेशो ं

(जैसे दुबई या िसंगापुर) की सैर पर नही ंले जाते। इससे उसकी िदखावे की मानिसकता 

और सोशल मीिडया पर दूसरो ंकी जीवनशैली से खुद की तुलना करने की Ůवृिȅ का 

पįरचय िमलता है। 

 

                                    TEXTUAL EXERCISES 

 



 

 

 


