
 

• (b) 3x + 4 = 25, x = 7.

• (a) 5x - 12 = 23 -> 5x = 35 -> x = 7.

• (c) (x + 9)/4 = 7 -> x + 9 = 28 -> x = 19.

• (a) 3x ≥ 9, x ≥ 3.

• (c) 4x - 8 ≤ 12, 4x ≤ 20, x ≤ 5.

त्वरित 7 · इकाई 3 · मूल्यांकन मार्गदर्शिका    
समीकरण और अस मȢ काएँ

अ भȦ भावक या शȥ Zक के लȥ ए — èया देखȀ

इकाइǺ 3 बीजग णȧ तीय आधार बनाती है: Āथȫ तȡ याȀ से समीकरण तक समाधान तक। ĩेड 6 से मुéय कदम संरचनाòमक समझ है कȡ
 p(x+q) = r  और px+ q = r  को एक इकाइǺ के Ǯप मȀ वȡ त रȞ त करके या कोǕक के साथ काम करके हल कȡ या जा सकता है।
लचीलेपन, İु टȟ  वȡ ǐेषण कौशल और ĵासं गȡ क त Ǻक पर ôयान दȀ।
समĀया 1 - समीकरण कɺ Āथȫ तȡ याँ

• (ए)  2x + 3 = 19 ,  x = 8  मील।

• (c) 3( x - 5 ) = 48,  x = 21  (ĵ तȡ  आइटम लागत)।
• चुने गए फॉ Ǻम पर ôयान दȀ: Āथȫ तȡ  (c) Āवाभा वȡ क Ǯप से  p(x+q)=r  है èयाȀ कȡ  $5 को पहले हटा दȠ या जाता है, फȡ र तीन गुना कर
दȠ या जाता है। जȧ न छाİाȀ ने इसे 3x -  5 = 48 के ᅔप  मȀ मॉडल कȡ या, वे संरचना से चूक गए।
• महòवपू Ǻण है कȡ  x को सटीक Ǯप से प रȞ भा षȢ त कȡ या गया है - "लागत" या "संéया" अĀपǓ है।

समĀया 2 - हल करने के दो तरीके 4( x+7 ) = 32
• राĀता 1: भाग दȀ दोनाȀ तरफ 4 ->  x + 7 = 8  ->  x = 1 ।
• तरीका 2: वȡ त रȞ त करȀ ->  4x + 28 = 32  ->  4x = 4  ->  x = 1 ।
• ĵाथ मȢ कता मायने रखती है: य दȠ  गुणांक ĀपǓ Ǯप से वȡ भा जȧ त होता है तो पहले वȡ भा जȧ त करना तेज़ होता है। भȦ ǉ दȠ खाइǺ देने
पर वȡ तरण करना अ धȤ क सुर Zȧ त फ़ॉलबैक है।
• मजबूत: इस ǌापार-बंद को ĀपǓ करता है।

समĀया 3 - चरण-दर-चरण समाधान

•  (b) -2 ( x - 5 ) = 18 ->  x - 5 = -9  ->  x = -4  (या वȡ त रȞ त करȀ:  -2x + 10 = 18 ,  x = -4 )।

• (b) मȀ साइन İु टȟ याȀ पर ôयान दȀ - -2 से भाग देना भूल जाना आम बात है जो दोनाȀ पZाȀ को ĵभा वȡ त करती है।
समĀया 4 - डȠ एगो कɺ İु टȟ

• İु टȟ : 3 वȡ त रȞ त नहɻ कȡ या। उõहाȀने 3( x - 4 ) को  3x - 4  माना, ले कȡ न यह  3x - 12  है।
• सही: 3( x - 4 ) = 21 ->  3x - 12 = 21  ->  3x = 33  ->  x = 11 । (या भाग दȀ पहले:  x - 4 = 7 ,  x = 11 .)
• सशèत ĵ तȡ ħȡ या केवल सही का Ǻय दȠ खाने के बजाय İु टȟ  को वȡ शेष Ǯप से (" वȡ त रȞ त करना भूल गया") नाम देती है।

समĀया 5 - अस मȢ काएँ को हल करना

•  (b) -2x > -6 ,  x < 3  (ऋणाòमक संéया से भाग देने के कारण चȣ ǘ पलटता है)।

• नȡ दान: èया छाİ अस मȢ का को (b) मȀ ÷लȬ प करता है? इस Āतर पर यह #1 बीजग णȧ त İु टȟ  है।
समĀया 6 - अस मȢ का को èयाȀ पलटȀ?

• सशèत: संéयाआȀ के साथ दȠ खाता है। E.g.,  2 < 4 . गुणा करȀ दोनाȀ -1 Ǉारा:  -2 > -4  (अस मȢ का ĚलȬ प)। इस लȥ ए नȡ यम रȞ þते
कɺ सìचाइǺ को बरकरार रखता है।
• कमजोर: बस नȡ यम को दोबारा बताता है।
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• A: 2x + 3 < 11 -> 2x < 8 -> x < 4.

• खोज रहे हैं: एक स्पष्ट संख्यात्मक प्रदर्शन। यदि वे संख्या रेखा से जुड़ते हैं तो बोनस: -1 से गुणा करने पर यह 0 पर प्रतिबिंबित होता है, जो क्रम को उलट देता है।       


समĀया 7 - आयत प रȞ माप
• माना w = चौड़ाइǺ। तब लंबाइǺ =  w + 8 . प रȞ माप:  2w + 2 ( w + 8 ) = 64 ->  4w + 16 = 64  ->  w = 12 । लंबाइǺ=

• सेटअप देखȀ: èया छाİ कȡ सी चर को ĀपǓ Ǯप से प रȞ भा षȢ त करता है? कइǺ लोग यह बताए बȡ ना कȡ  x का मतलब èया है,
समीकरण कɺ ओर छलांग लगाते हȅ।
• सòया पȢ त करȀ:  2(12) + 2(20) =   24 + 40 = 64 .

समĀया 8 — फ़ोन योजना अस मȢ का
• सेट अप:  25 + 0.10t > 40  (योजना A, योजना B से अ धȤ क कब है?)। हल करȀ:  0.10t > 15 ,  t > 150 । इस लȥ ए जब आप
150 से अ धȤ क टेèĀट भेजते हȅ तो असी मȢ त सĀता पड़ता है।
• सशèत ĵ तȡ ħȡ या ĵǏ के आधार पर सावधानीपू Ǻवक अस मȢ का दȠ शा चुनती है।
• कमजोर: बीजग णȧ त तो सही हो जाता है ले कȡ न उƺर कɺ दȠ शा बदल जाती है।

समĀया 9 - समाधान  x = -5  के साथ तीन समीकरण
• कइǺ संभावनाएǽ . E.g.,  x + 5 = 0 ,  2x = -10 , 3( x + 2 ) = -9.
• मजबूत: वȡ भȦ ǉ संरचना के साथ समीकरण बनाता है (एक कोǕक के साथ, एक गुणांक ≠ 1 के साथ, एक दोनाȀ तरफ Āथȫ रांक के
साथ)।
• कमजोर:  x + 5 = 0 ,  x + 6 = 1 , x +  7 = 2 ल࿂ खता है  - एक ही संरचना तीन बार।

समĀया 10 - समतुüय अस मȢ काएँ
• हाँ, समकZ. दोनाȀ  x < 4  को सरल बनाते हȅ।
• B:  -2x - 3 > -11  ->  -2x > -8  ->  x < 4  (-2 से वȡ भा जȧ त करते समय ÷लȬ प चȣ ǘ)।

• सशèत: ôयान दȀ कȡ  B केवल A को -1 से गुणा कȡ या गया है (और अस मȢ का तदनुसार ĚलȬ प कȡ या गया है)।
समĀया 11 - वाĀत वȡ क Ǫ नȡ या अस मȢ का

• कइǺ संभावनाएǽ . E.g., "मेरे पास ख Ǻच करने के लȥ ए $30 है। मȅ दो समान आइटम और ĵòयेक के लȥ ए एक $5 उपहार बैग
खरीदना चाहता ǳं। ĵòयेक आइटम कɺ कɺमत कȡ तनी हो सकती है?" 2( x + 5 ) ≤ 30.
• समाधान:  x ≤ 10 .
• संद Ǻभ बाधा:  x ≥ 0  (नकाराòमक डॉलर का भुगतान नहɻ कर सकते)।
• डायêनो Āटȩ क: èया छाİ ग णȧ त को वाĀत वȡ क Ǫ नȡ या के अ Ǻथ ( वȡ शेष Ǯप से अंत ̑नɎ हȠ त बाधा  x ≥ 0 ) से जोड़ता है? यह मॉडल-
जागǮक सोच को द Ǻशाता है, बीजग णȧ त 1 कɺ कंुजी।

— अंत —


