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,ﬂé El autor de este articulo

Marta Gil Garcia, es maestra diplomada en Educacion Infantil por la Universidad
de Alcala. Con mas de veinte afios de experiencia, en la actualidad desarrolla su
labor profesional en el CEIP Parque de la Mufieca (Guadalajara).

Defensora de aplicar la gamificacién en educacién, disefia recursos digitales que
comparte con sus alumnos, familias y compafieros a través de EducamosCLM
(entorno educativo de la Consejeria de Educacién, Cultura y Deportes de Castilla
La Mancha).

Siempre en busca de crear situaciones de aprendizajes diferentes, Iudicas y sig-
nificativas, propone un aprendizaje basado en proyectos (ABP), asi como el uso
de herramientas que sirvan para enriquecer y motivar al alumnado.

Introduccién

PhotoRoom es una aplicacion que edita imagenes con IA (Inteligencia Artificial) realizando tareas a menudo
complejas, en tan solo un segundo.

La Herramienta

El panorama de las aplicaciones mdviles ha experimentado un cambio radical con la llegada de la inteligencia
artificial, lo que ha dado lugar a una nueva generacion de aplicaciones que redefinen la interaccion del usuario
con las imagenes digitales.

Una de estas aplicaciones revolucionarias es PhotoRoom, una aplicacién que permite eliminar el fondo de las
fotos con total precision y de forma automatica, por lo que la compleja tarea de editar imagenes para crear
recursos personalizados se convierte en algo sencillo y rapido para cualquier usuario.

Figura 2.Capturas de pantalla de PhotoRoom en su versidn para escritorio y para movil.



Es una aplicacion especializada en la eliminacion de fondos, pero también ofrece otras multiples funciones
gue nos pueden resultar de gran utilidad en el aula:

+ Eliminar fondos. Podremos recortar el primer plano de las imagenes casi al instante, quitando el fondo
de las fotos y recortado automaticamente a las personas u objetos que aparecen en la imagen con total
precision.

+ Eliminar objetos. Utilizando una tecnologia de inteligencia artificial, podremos seleccionar lo que quere-
mos mantener en la imagen y eliminar lo que no deseemos.

* Generar fondos. PhotoRoom ofrece una variedad de fondos predefinidos, pero también se pueden car-
gar otros personalizados. Ademas, nos ofrece la opcién de dejar el fondo blanco o transparente segin
necesitemos.

+ Agregar texto. Al igual que sucede con otros editores, podremos agregar texto ofreciendo fuentes y es-
tilos variados.

En definitiva, con Photoroom podremos crear nuevas imagenes con extrema rapidez. Tan sélo hay que se-
leccionar una imagen y el proceso se realiza de manera automatica ahorrando tiempo y facilitando el trabajo.

=

(== Explicacién del uso en el &mbito educativo

Con PhotoRoom podras llevar a tu alumnado a cualquier lugar, real o imaginario, en cuestion de segundos,
creando materiales especificos que les hara protagonistas de su aprendizaje.

Para poder empezar a utilizarlo, debes instalar la aplicaciéon desde Google Play en tu dispositivo mévil. Pho-
toRoom es compatible con os iPhones y iPad con iOS15 y los todos los Android con Android 9.0 instalado o
superior.

También hay una versién para escritorio que, aunque es diferente a las versiones maviles, y requiere descar-
gar previamente las imagenes que queramos editar, comparte muchas de sus herramientas.

PhotoRoom es una aplicacion gratuita, que puede utilizarse sin necesidad de estar registrados, sin embargo,
también dispone de algunas herramientas adicionales que pueden desbloquearse en su version de pago. Esta
version Pro agrega entre otras tareas la de cambiar el tamafio y eliminar los fondos por lotes, asi como un
mayor repertorio de fondos de IA.

Su disefio es sencillo y facil de usar, con una interfaz intuitiva que permite a los usuarios navegar y acceder
facilmente a las diferentes funciones y herramientas, haciéndola accesible a todos los niveles de usuarios.

Tanto en Educacion Infantil como en los niveles mas bajos de primaria, los nifios y nifias son muy receptivos
a la informacion visual, por lo que generar este tipo de recursos garantiza una mayor motivacion, atencion y
comprension.

Desde la simple creacidon de etiquetas para marcar sus perchas o materiales, hasta la ediciéon de personajes
personalizados, murales, laminas, fichas, cuentos, videos, collages, tarjetas, felicitaciones, portadas, orlas, jue-
gos, comics, fotos de viajes imaginarios... todo es posible con PhotoRoom.

Sélo tendras que hacer una foto, y desde el mismo mavil, sin necesidad de descargar la imagen en otro dispo-
sitivo y en cuestion de segundos tus alumnos podran ser indios o piratas, viajar a Egipto o a Paris, conocer a
Pinocho o a Pulgarcito, visitar una cueva o un volcan, ... Con PhotoRoom, todo lo que imagines en un solo clic.



Figura 3. Captura de pantalla del logotipo de la app que nos ocupa en el presente articulo.

Metodologia y Didactica Aplicada
Es una aplicacion muy interesante para trabajar en el entorno educativo:

Aprendizaje significativo: PhotoRoom permite disefiar recursos visuales personalizados que conecten con
las vidas y con los intereses de nuestro alumnado, lo que les motivara y despertard su interés, su atencion
y el deseo de conocer. ¢Y'si un dia al entrar en clase se encuentran con que el panel de asistencia ha cambia-
do?, ;por qué todos llevan una corona en la cabeza?, ;de qué edificio es la ventana desde la que se asoman?,
Jdonde estardn?...

Figura 4. Ldmina disefiada con PhotoRoom para pasar lista en un Proyecto Medieval.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Podremaos crear atractivos contenidos como soporte para la fase
de motivacion, presentacion del proyecto o del producto final. Edita con PhotoRoom las imagenes y utili-
zalas posteriormente segln tus necesidades en videos, cuentos, murales... 0 en otras aplicaciones como
Canva, Genial.ly, Tinytap... /Y si una mafiana mientras estdn en clase la conserje llega con un sobre? Su mas-
cota de clase le ha enviado una carta. Al parecer se ha cogido unos dias de vacaciones y les ha escrito desde



un lugar lejano. Ademds de la carta, en el sobre hay una foto ;Qué pueden ver?, ;ddnde se ha subido nuestro
Osito Teo?, sa qué lugar habrd viajado?... y asi de forma divertida podremos comenzamos a investigar sobre

un nuevo proyecto: Egipto.

Figura 5. Foto generada con PhotoRoom para introducir un nuevo Proyecto

Aprendizaje colaborativo:

Con los mas mayores, PhotoRoom puede utilizarse en
pequefios grupos para fomentar el trabajo cooperati-
vo. Los vy las estudiantes podran hacer un comic com-
binando fotos e ilustraciones en el que ellos mismos
seran los protagonistas.

En infantil, podemos crear fichas en la que todo el
alumnado colaborara en su elaboracion.

Por ejemplo, para celebrar los cumpleafios, hacemos
una adaptcion o de un cuento convirtiendo a nuestro
cumpleafiero o cumpleafiera en protagonista. Al dorso
de la narracion aparecerd su imagen editada con Photo-
Room junto a un espacio en el que el resto de los compa-
fieros y compafieras dejardn su huella de dedos. De este
modo todos colaborardn en el regalo.

Figura 6. Felicitacidn de cumpleafios realizada con PhotoRoom.



Gamificacion: Utilizar el juego como motor de aprendizaje es muy motivador, pero ¢y si le damos una
vuelta y nuestro alumnado apareciera en alguno de estos juegos? Memory, Dobble, ;quién es quién?... Es-
tos juegos tanto digitales cémo manipulativos, seran especialmente atractivos para los cursos mas bajos.
Aprender a reconocer el nombre de sus compafieros y compafieras de clase es un gran paso, y al crear un
Juego digital conseguiremos un nuevo recurso motivador para trabajarlo.

Figura 7. Captura de pantalla de juego creado con Tynitap .

Método ABN. Trabajar los nimeros a partir de material manipulativo es mas significativo, especialmente
en cursos bajos. PhotoRoom nos facilita la elaboracion de materiales adaptados al nivel de nuestro alum-
nado y a los saberes que queramos trabajar. Hemos llenado varias botellas de agua, pero nos falta ponerle
el tapon. Tenemos que solucionar el problema al tiempo que trabajamos la creacion de conjuntos equivalen-
tes. ;Cudntas tapones necesitaremos en cada caso? Sélo necesitamos una caja con tapones y las tarjetas que
hemos elaborado para empezar a trabajar.

Figura 8. Ejemplo de tarjetas que podemos crear con PhotoRoom

-+ Estrategias de animacion a la lectura:

En infantil. Adapta un cuento para dar cabida a todo el alumnado. Crea las imagenes con PhotoRoom y utiliza
un editor de video para secuenciarlas y afiadir el audio. (Y si por arte de magia nuestro alumnado se cuela en
un cuento?, ;y si se convierten en los héroes que ayudan a sus personajes? ;a quién no le apetece hacer un viaje
al mundo mdgico de los cuentos? Imagina sus caras cuando se vean...



Figura 9. Pdgina de cuento creada con PhotoRoom. Fuente Caperucita: Pixabay

En primaria se les puede dar un mayor protagonismo dejandoles crean la historia

- Organizacion de espacios en Educacion Infantil: En esta primera etapa educativa, es imprescindible crear
tarjetas visuales, que les ayuden a orientarse en el espacio. ¢;Ddnde colocar su abrigo?, ;dénde sentarse?,
¢ddénde guardar los pegamentos?... PhotoRoom nos va a permitir generar todo tipo de etiquetas persona-
lizadas para perchas, gavetas, libros, materiales, juguetes... en muy pocos pasos. ¢Y si ademds adaptamos
estas etiquetas al centro de interés que estemos trabajando en cada momento? Nuestros nifios y nifias podrdn ser astro

Figura 10. Ejemplo de tarjeta creada con PhotoRoom para diferentes proyectos
» Organizacion temporal. Con esta aplicacion podremos generar material con el que ayudar a los nifios y nifias mas pe-

quefios a orientarse en el tiempo. Desde sencillas fotos de los especialistas o de sus mascotas para usarlos en agendas
y horarios para saber lo que toca cada dia, hasta registros de cumpleafios personalizados.

Figura 11. Ejemplo de los carteles de cumpleafios para el aula creados con PhotoRoom.



Creacion de Pictogramas para el alumnado que pueda necesitarlo: Esta aplicacién nos va a dejar fotogra-
fiar todo el material que queramos quitando el fondo facilmente para centrar la atencion del nific o de la
nifia sélo en lo que nos interesa.

Figrua 12. PhotoRoom permite crear pictogramas ajustados a necesidades especificas.

Recuerdos especiales: Podremos editar fotografias de forma original para hacer orlas, tarjetas navidefias,
portadas, murales...

Figura 13. Tarjeta creada con PhotoRoom para desear una feliz Navidad a las familias
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=1 Valoracién Personal

.

Si bien es cierto que se trata de una herramienta que no ha sido disefiada para el ambito educativo, por sus
caracteristicas podemos darle mucha utilidad en el aula.

Tres son las razones por las que se ha convertido en una de las herramientas que utilizo con mas frecuencia:

-La posibilidad de trabajar directamente desde el dispositivo movil, sin tener que estar descargando imagenes
me ahorra mucho tiempo.

-Su simplicidad invita a no parar de crear. Ademas, no todos los docentes son expertos en tecnologia, por lo
gue contar con una herramienta accesible y sencilla elimina las barreras que otros editores presentan, convir-
tiéndose en una opcidn atractiva para dar rienda suelta a la creatividad.

-Hoy en dia, la precision de sus resultados me sigue asombrando. Contornos perfectos y naturales, resultados
imposibles de igualar con las herramientas antes utilizaba.

Si buscas hacer materiales personalizados en poco tiempo esta es una excelente opcion. Saca el mavil, pulsa
un botdn y transporta a tu alumnado a lugares sorprendentes enriqueciendo cualquier experiencia de ense-
flanza aprendizaje que programes. La motivacion, el interés y la curiosidad estan garantizados.

...
Tﬁ Recomendacion final

Indudablemente recomiendo usar la herramienta a todo aquel que tenga ganas de crear materiales persona-
lizados y originales, independientemente del nivel que imparta.

Si finalmente te animas a probar la magia de esta aplicacion ten en cuenta varios aspectos:

_No todo vale: Para mejorar tu experiencia de edicién con PhotoRoom, es recomendable seguir algunas bue-
nas practicas, como tomar fotos con buena iluminacion y enfoque.

_Antes de hacer las fotos que editards con la aplicacion, recuerda tener el consentimiento de las familias del
alumnado y respetar su privacidad.

_Personalmente no creo que sea necesaria la version PRO para uso educativo. Si aun asi tienes dudas, puedes
utilizar los siete dias de prueba gratis para valorar que hacer.

_Al seleccionar "Empezar desde imagen” se abren dos opciones: Imagenes almacenadas o camara de fotos. Si
optamos por esta Ultima y hacemos la foto en el momento ganaremos tiempo y espacio de almacenamiento
en nuestro dispositivo movil, ya que trabajaremos sobre la imagen al instante y descargaremos sélo el resul-
tado final.

_Aungue es una herramienta sencilla, es importante descubrirla poco a poco. Y no plantearse en un primer
momento retos complejos. Lo ideal es comenzar con practicas sencillas, y progresivamente ir ampliando el
nivel de dificultad. Los propios resultados seran los que te inviten a seguir explorando.
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ﬂ Informacion y materiales complementarios

Ayuda de PhotoRoom

photoroom - Aplicaciones de Android en Google Play

Derechos de uso

Todas las marcas nombradas en el articulo son nombres y/o marcas registradas por sus
correspondientes propietarios.

Las imagenes han sido proporcionadas por el autor. Algunas de ellas corresponden a capturas de
pantalla de la herramienta.

El texto ha sido elaborado por el autor expresamente para este articulo.
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https://help.photoroom.com/es/
https://play.google.com/store/search?q=photoroom&c=apps

