Võrrandid ja võrrandisüsteemid

Murdvõrrand
1. Lahenda võrrand.

a) 
 INCLUDEPICTURE "http://www.kool.ee/dynpildid/74image002.gif" \* MERGEFORMATINET 




Lahendus: 
Tegurdame murru lugejat ja nimetajat. 
Lugeja: x2 + 4x – 21 = 0;

Nimetaja: x2 – 2x – 3 = 0

[image: image2.wmf](

)

(

)

.

1

x

3

x

3

x

2

x

.

1

2

1

x

;

3

2

1

x

;

2

1

x

;

3

1

1

x

2

2

1

2

+

-

=

-

-

-

=

-

=

=

+

=

±

=

+

±

=

[image: image14.png]



Murdvõrrand võtab nüüd kuju
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Kasutame murru nulliga võrdumise tunnust:
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Lahendame selle võrrandisüsteemi.
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Seega sobib antud murdvõrrandi lahendiks x = – 7.

Kontroll: 
x = – 7
Vasak pool:
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Vasak pool on võrdne parema poolega.
Vastus: x = – 7

b) [image: image7.png]




Lahendus: 
Muudame märgi teise murru ees ja nimetajas ning korrutame võrrandi pooli ühise nimetajaga 
x2 – 1 = (x + 1)(x – 1). 
Paneme tähele, et 
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Kasutame murru nulliga võrdumise tunnust:
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Lahendame võrrandisüsteemi. Leiame esimese võrrandi lahendid. Saame
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Teisest võrrandist saame, et 
x3 ≠ 1 ja x4 ≠ – 1.
Kookuvõttes saime järgmised lahendid:
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Kuna ühelt poolt x ei tohi olla 1 ja teiselt poolt võib, järelikult x ≠ 1. Selle kohta öeldakse, et x = 1 on võõrlahend. Jääb ainult lahend x = 2.
Kontroll: 
x = 2
Vasak pool:
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Vasak pool on võrdne parema poolega.
Vastus: x = 2
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