
 Möbel-, Sportwaren-, Spielwaren- und  
 Recyclingindustrie 

Die überwiegend mittelständisch ge-
prägte deutsche Möbel-, Sport- und Spiel-
warenindustrie konnte ihren Umsatz auf 
dem Inlandsmarkt im Jahr 2007 deutlich 
steigern. Diese positive Entwicklung spiegelt 
sich in einem kräftigen Anstieg des Anteils 
innovierenden Unternehmen wider. Die 
Innovatorenquote nahm von 45 % in 2006 
auf 53 % in 2007 zu. Die Innovationsauf-
wendungen erreichten mit 0,85 Mrd. € 
(+15 % gegenüber 2006) den höchsten Wert 
seit 10 Jahren. Die Innovationsintensität 
stieg auf 2,3 % an, ist im Vergleich zu ande-
ren Industriebranchen aber weiterhin nied-

rig. Ebenfalls niedrig ist der Umsatzanteil, 
den die Branche mit neuen Produkten er-
zielt. Mit 12 % sank diese Quote gegenüber 
dem Vorjahr (20 %) deutlich auf den ge-
ringsten Wert sei dem Jahr 2000 und liegt 
um mehr als die Hälfte unter dem Indust-
riemittel (27 %). Demgegenüber konnten die 
Kosteneinsparungen durch Prozessinnova-
tionen auf 3,1 % erhöht werden.  

Für das Jahr 2008 waren die Unterneh-
men im Frühjahr 2008 noch optimistisch. 
Die Innovationsaufwendungen sollen mit 
0,84 Mrd. € auf dem hohen Niveau von 
2007 gehalten werden. Der Anteil der Unter-

nehmen, die 2008 keine Innovationen vor-
antreiben wollen, ist mit 34 % deutlich nied-
riger als der Anteil der Unternehmen, die 
2007 auf Innovationsaktivitäten verzichtet 
haben (42%). Dies deutet auf einen weite-
ren Anstieg der Innovationsbeteiligung hin. 
Für 2009 sehen die Innovationsplanungen 
weniger günstig aus: Die Innovationsauf-
wendungen sollen auf 0,73 Mrd. € zurück-
genommen werden, und der Anteil der inno-
vationsaktiven Unternehmen könnte unter 
das Niveau von 2007 fallen. Vor allem bei 
Prozessinnovationen zeichnen sich geringe-
re Aktivitäten ab. 
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Anteil der Innovationsaufwendungen am Umsatz in % 

Innovationsintensität nach Branchen des 
verarbeitenden Gewerbes im Jahr 2007

Lesehilfe: Die Unternehmen der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie gaben im Jahr 2007 2,3 % ihres Umsatzes für 
Innovationsprojekte aus. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Die Innovationsintensität misst die gesam-
ten Innovationsaufwendungen der Unter-
nehmen einer Branche in Prozent des ge-
samten Branchenumsatzes (inkl. des Um-
satzes nicht innovativ tätiger Unterneh-
men).  

 Die Innovationsaufwendungen beziehen 
sich auf die Aufwendungen für laufende, 
abgeschlossene und abgebrochene Projek-
te, die die Entwicklung und Einführung neu-
er Produkte oder neuer Prozesse zum Ziel 
haben. Zu den Innovationsaufwendungen 
zählen Aufwendungen für Forschung und 
Entwicklung (FuE) inkl. FuE-Aufträge an Drit-
te, innovationsbezogene Aufwendungen für 
Maschinen, Anlagen, Software und externes 
Wissen (z.B. Patente, Lizenzen), für Kon-
struktion, Konzeption, Design, Produktge-
staltung, Mitarbeiterschulung und Weiter-
bildung sowie für die Markteinführung und 
andere Vorbereitungen für die Produktion 
und den Vertrieb von Innovationen. 
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Umsatzanteil mit Produktneuheiten in %

Umsatzanteil mit Produktneuheiten nach Branchen des 
verarbeitenden Gewerbes im Jahr 2007

Lesehilfe: In der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie wurden im Jahr 2007 12 % des Umsatzes mit Produktneuheiten 
generiert. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008.  

 Der Umsatzanteil mit Produktneuheiten 
misst den Umsatz, der von den Unterneh-
men einer Branche mit neuen Produkten er-
zielt wurde, in Prozent des gesamten Bran-
chenumsatzes (inkl. des Umsatzes nicht in-
novativ tätiger Unternehmen). Als neue Pro-
dukte zählen dabei alle Produktinnovatio-
nen (inkl. Dienstleistungen), die in den vo-
rangegangenen drei Jahren eingeführt wur-
den. Saisonale und ästhetische Verände-
rungen von Produkten zählen dabei nicht 
als Innovationen. 

 Der Umsatzanteil mit Produktneuheiten ist 
ein zentraler Indikator für den Erfolg der In-
novationsaktivitäten im Produktbereich. Ein 
hoher Wert zeigt ein junges, durch viele In-
novationen geprägtes Angebotsspektrum in 
einer Branche an. Branchen mit kurzen Pro-
dukt- und Innovationszyklen weisen in der 
Regel höhere Werte bei diesem Indikator 
auf. 
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Innovatoren

Unternehmen mit kostensenkenden Prozessinnovationen

Unternehmen mit Marktneuheiten 

Anteil der Innovatoren in der 
Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 2000 - 2007

Lesehilfe: Im Jahr 2007 konnten 53 % der Unternehmen in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie erfolgreich neue 
Produkte oder Prozesse einführen. 17 % der Unternehmen führten kostensenkende Prozessinnovationen ein, 20 % haben 2007 
mindestens eine Marktneuheit angeboten. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Innovatoren sind Unternehmen, die inner-
halb eines zurückliegenden Dreijahreszeit-
raums zumindest ein Innovationsprojekt er-
folgreich abgeschlossen haben, d.h. zu-
mindest eine Produkt- oder Prozessinnova-
tion eingeführt haben. Es kommt nicht dar-
auf an, ob ein anderes Unternehmen diese 
Innovation bereits eingeführt hat.  

 Unternehmen mit Marktneuheiten haben im 
zurückliegenden Dreijahreszeitraum zu-
mindest ein neues oder merklich verbesser-
tes Produkt als erster Anbieter auf dem für 
das Unternehmen relevanten Markt einge-
führt. Der Indikator misst den Anteil der Un-
ternehmen, die das Angebot einer Branche 
an originär neuen Produkten erweitern. 

 Unternehmen mit kostensenkenden Pro-
zessinnovationen haben im zurückliegen-
den Dreijahreszeitraum zumindest einen 
neuen oder merklich verbesserten Prozess 
eingeführt, der zu einer Senkung der durch-
schnittlichen Kosten je Stück oder Vorgang 
geführt hat. Der Indikator misst somit den 
Anteil der Unternehmen, die mit Hilfe von 
Innovationen ihre preisliche Wettbewerbs-
fähigkeit verbessern. 
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Kostensenkungen und
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Effekte von Prozessinnovationen 
in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 2002 - 2007

Lesehilfe: Im Jahr 2007 haben 14 % der Unternehmen in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie durch Prozessinno-
vationen sowohl ihre durchschnittlichen Stückkosten gesenkt als auch die Qualität ihrer Produkte/Dienstleistungen verbessert. 
Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Prozessinnovationen sind neue oder merk-
lich verbesserte Fertigungs- und Verfahrens-
techniken bzw. Verfahren zur Erbringung 
von Dienstleistungen oder zum Vertrieb von 
Produkten, die von einem Unternehmen in-
nerhalb eines zurückliegenden Dreijahres-
zeitraums eingeführt wurden. Das Resultat 
sollte sich merklich auf Produktionsniveau, 
Kosten oder Qualität auswirken. Die Innova-
tion muss neu für das Unternehmen, aber 
keine Branchenneuheit sein. Prozessinno-
vationen können vom innovierenden Unter-
nehmen selbst oder von Dritten entwickelt 
worden sein. Rein organisatorische Verän-
derungen oder neuen Managementtechni-
ken sind keine Prozessinnovationen. 

 Kostensenkende Prozessinnovationen lie-
gen vor, wenn die neuen Prozesse zu einer 
Senkung der durchschnittlichen Kosten pro 
Stück oder Vorgang geführt haben. 

 Qualitätsverbessernde Prozessinnovatio-
nen liegen vor, wenn die neuen Prozesse 
die Produkt- bzw. Dienstleistungsqualität 
erhöhen. Durch die höhere Produktqualität 
verbessern diese Prozessinnovationen die 
Absatzchancen des Unternehmens. 

 

 

4
7 9

5 5 4

14
13

12
16 14 16

10 6
7

12

6
8

17

16
15

14

9

13

0

5

10

15

20

25

30

35

40

45

50

2002 2003 2004 2005 2006 2007

A
n
te

il 
d
er

 U
n
te

rn
eh

m
en

 i
n
 %

Weder Markt- noch
Sortimentsneuheiten

Nur Sortimentsneuheiten

Markt- und
Sortimentsneuheiten

Nur Marktneuheiten

Arten von Produktinnovationen
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Lesehilfe: Im Jahr 2007 haben 16 % der Unternehmen der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie Produktinnovationen 
eingeführt, für die es im eigenen Unternehmen keine Vorgängerprodukte gab („Sortimentsneuheiten“) und die gleichzeitig Markt-
neuheiten darstellen. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Produktinnovationen sind neue oder merk-
lich verbesserte Produkte (inkl. Dienstleis-
tungen), deren grundlegende Merkmale 
(technische Grundzüge, Komponenten, in-
tegrierte Software, Verwendungseigen-
schaften, Benutzerfreundlichkeit, Verfüg-
barkeit) entweder neu oder merklich ver-
bessert sind. Die Innovation muss neu für 
das Unternehmen, aber keine Marktneuheit 
sein. Rein ästhetische Modifikationen sind 
ebenso keine Produktinnovationen wie der 
reine Verkauf von Innovationen, die aus-
schließlich von anderen Unternehmen ent-
wickelt und produziert wurden. 

 Marktneuheiten sind neue oder merklich 
verbesserte Produkte, die ein Unternehmen 
als erster Anbieter auf dem für das Unter-
nehmen relevanten Markt eingeführt hat.  

 Sortimentsneuheiten sind neue oder merk-
lich verbesserte Produkte, die keine Vor-
gängerprodukte im Unternehmen haben. 
Durch Sortimentsneuheiten weiten Unter-
nehmen ihre Angebotspalette aus und be-
dienen Kundenbedürfnisse, die bislang 
durch die Produkte des Unternehmens 
nicht abgedeckt wurden.  
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Laufende Aufwendungen für Innovationen Investitive Ausgaben für Innovationen

Anteil der Innovationsaufwendungen am Umsatz

Innovationsaufwendungen  
in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 1998 - 2007

Lesehilfe: Im Jahr 2007 entfielen von den insgesamt über 0,85 Mrd. € Innovationsaufwendungen der Möbel-, Sport-/Spielwaren- 
und Recyclingindustrie fast 0,42 Mrd. € auf laufende und knapp 0,43 Mrd. € auf investive Innovationsaufwendungen. Die Innovati-
onsintensität betrug 2,3 %. * Planzahlen. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Innovationsaufwendungen beziehen sich 
auf die Aufwendungen für laufende, abge-
schlossene und abgebrochene Projekte, die 
die Entwicklung und Einführung von Pro-
dukt- oder Prozessinnovationen zum Ziel 
haben. Die wichtigsten Komponenten der 
Innovationsaufwendungen sind in der Er-
läuterung zu Bild 1 angeführt.  

 Laufende Innovationsaufwendungen um-
fassen Personal- und Sachaufwendungen 
inkl. Dienstleistungsaufträge an Dritte.  

 Investive Ausgaben für Innovationen um-
fassen Investitionen in Anlagen (Maschi-
nen, Fahrzeuge, Geräte, Software etc.), Ge-
bäude und immaterielle Vermögenswerte 
(insbesondere gewerbliche Schutzrechte). 

 Die Innovationsintensität misst die gesam-
ten Innovationsaufwendungen der Unter-
nehmen einer Branche in Prozent des ge-
samten Branchenumsatzes (inkl. des Um-
satzes nicht innovativ tätiger Unterneh-
men).  

 Planzahlen für die Höhe der gesamten In-
novationsaufwendungen in den Jahren 
2008 und 2009 wurden im Frühjahr und 
Frühsommer 2008 erhoben. 
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Umsatzanteil mit Marktneuheiten Umsatzanteil mit Nachahmerinnovationen

Umsatzanteil mit Produktneuheiten
in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 2000 - 2007

Lesehilfe: Im Jahr 2007 lag der Umsatzanteil, den die Unternehmen der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie mit 
Marktneuheiten erwirtschafteten, bei 2 %. 10 % des Branchenumsatzes waren Nachahmerinnovationen. Produktneuheiten machten 
2007 somit 12 % des Branchenumsatzes aus. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Der Umsatzanteil mit Marktneuheiten bzw. 
mit Nachahmerinnovationen misst den Um-
satz, der von den Unternehmen einer Bran-
che mit den entsprechenden Innovationen 
erzielt wurde, in Prozent des gesamten 
Branchenumsatzes (inkl. des Umsatzes 
nicht innovativ tätiger Unternehmen).  

 Marktneuheiten sind neue Produkte, die ein 
Unternehmen als erster Anbieter auf dem 
für das Unternehmen relevanten Markt ein-
geführt hat.  

 Nachahmerinnovationen sind neue Produk-
te eines Unternehmens, die zum Einfüh-
rungszeitpunkt schon von anderen Unter-
nehmen in gleicher oder sehr ähnlicher 
Form angeboten wurden.  

 Der Umsatz mit Marktneuheiten bzw. Nach-
ahmerinnovationen bezieht sich auf ent-
sprechende Innovationen, die im zurücklie-
genden Dreijahreszeitraum (für 2007: 
2005-2007) eingeführt wurden.  

 Die Umsatzanteile von Marktneuheiten und 
Nachahmerinnovationen ergeben zusam-
men den Umsatzanteil mit Produktneuhei-
ten. 
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Kostensenkungsanteil durch Prozessinnovationen

Umsatzanstieg durch Qualitätsverbesserungen

Erfolgsindikatoren von Prozessinnovationen
in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 2000 - 2007

Lesehilfe: Durch Prozessinnovationen verringerten die Unternehmen in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie ihre 
durchschnittlichen Stückkosten um 3,1 %. Qualitätsverbesserungen führten 2007 zu einem Umsatzanstieg von 1,6 %. Quelle: 
ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Der Kostensenkungsanteil durch Prozess-
innovationen bezieht sich auf die Kosten je 
Stück bzw. Vorgang des betreffenden Jah-
res, die durch Prozessinnovationen einge-
spart werden konnten, die im zurückliegen-
den Dreijahreszeitraum eingeführt worden 
waren. Der Indikator drückt den Umfang der 
innovationsbedingten Kostensenkungen in 
einer Branche an den Gesamtkosten aller 
Unternehmen der Branche aus. 

 Der Umsatzanstieg durch Qualitätsverbes-
serungen misst die Umsatzausweitung im 
Vergleich zum Vorjahresumsatz, die auf 
Qualitätsverbesserungen zurückgeführt 
werden kann, die mit Hilfe von im zurück-
liegenden Dreijahreszeitraum eingeführten 
Prozessinnovationen erreicht wurden. Der 
durch Qualitätsverbesserungen erzielte zu-
sätzliche Umsatz wird dabei in Bezug zum 
Gesamtumsatz aller Unternehmen der 
Branche gesetzt. Der Indikator gibt somit 
das nominelle Umsatzwachstum in einer 
Branche an, das auf Qualitätsverbesserun-
gen zurückgeht. Der Indikator wird erst seit 
2002 erhoben. 
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Forschungs- und Entwicklungsaktivitäten 
in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 1998 - 2007

Lesehilfe: 68 % der Unternehmen in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie führten 2007 keine FuE-Aktivitäten 
durch, 12 % betrieben FuE auf kontinuierlicher Basis. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Forschung und experimentelle Entwicklung 
(FuE) ist die systematische schöpferische 
Arbeit zur Erweiterung des vorhandenen 
Wissens und die Nutzung des so gewonne-
nen Wissens zur Entwicklung neuer Anwen-
dungen wie z.B. neuer oder merklich ver-
besserter Produkte bzw. Dienstleistungen 
oder Prozesse bzw. Verfahren.  

 Kontinuierliche FuE bezeichnet FuE-Aktivitä-
ten von Unternehmen, die dauerhaft durch-
geführt werden. Typischerweise sind ein-
zelne Mitarbeiter überwiegend oder aus-
schließlich mit FuE-Aktivitäten betraut, in 
vielen Unternehmen geht eine kontinuierli-
che FuE-Tätigkeit mit dem Vorhandensein 
einer eigenen FuE-Abteilung oder eigener 
FuE-Infrastruktur (Labors etc.) einher. 

 Gelegentliche FuE bezeichnet FuE-Aktivitä-
ten von Unternehmen, die anlassbezogen 
aufgenommen werden, z.B. um ein be-
stimmtes technisches Problem im Rahmen 
eines Innovationsprojektes zu lösen. 

 Die Angaben beziehen sich auf entspre-
chende Aktivitäten im zurückliegenden 
Dreijahreszeitraum. 
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Geplante Innovationsaktivitäten in der 
Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie 2008 und 2009

Lesehilfe: 42 % der Unternehmen in der Möbel-, Sport-/Spielwaren- und Recyclingindustrie waren 2007 nicht innovativ tätig. Im 
Frühjahr 2008 planten 34 % der Unternehmen, im Jahr 2008 keine Innovationsaktivitäten durchzuführen, 12 % waren noch unsi-
cher. 22 % wollten ausschließlich Produktinnovationen, 18 % ausschließlich Prozessinnovationen und 14 % sowohl Produkt- als 
auch Prozessinnovationen vorantreiben. Quelle: ZEW/ISI (2009): Mannheimer Innovationspanel, Befragung 2008. 

 Innovationsaktivitäten stellen alle mit fi-
nanziellen Aufwendungen verbundenen Ak-
tivitäten in einem Unternehmen dar, die auf 
die Einführung von Produkt- oder Prozess-
innovationen abzielen.  

 Die für 2008 und 2009 geplanten Innovati-
onsaktivitäten werden getrennt nach den
beiden Innovationstypen erfasst. Unter-
nehmen, die zum Befragungszeitpunkt noch 
nicht angeben konnten, ob sie Innovations-
aktivitäten in diesen Jahren durchführen 
werden bzw. ob diese auf Produkt- oder Pro-
zessinnovationen abzielen, sind in der Ka-
tegorie „noch nicht bekannt“ zusammenge-
fasst. 

 Den Angaben zu Innovationsaktivitäten für 
die Jahre 2008 und 2009 basieren auf Plan-
angaben und Erwartungen der Unterneh-
men. Diese sind stark von den im Befra-
gungszeitraum - März bis Juli 2008 - verfüg-
baren Informationen über die voraussichtli-
che wirtschaftliche Entwicklung in der 2. 
Jahreshälfte 2008 und in 2009 beeinflusst. 
Die Wirtschaftsforschungsinstitute gingen in 
ihrem Frühjahresgutachten 2008 von einem
Wachstum in Deutschland von 1,8 % für 
2008 und von 1,4 % für 2009 aus. 

 

 

Die Möbel-, Sportwaren-, Spielwaren- und Recyclingindustrie umfasst die Wirtschaftszweige 36 und 37 der amtlichen Wirtschaftszweigsystematik 2003. Hierzu 
zählen die Herstellung von Möbeln und Matratzen, Spielwaren, Musikinstrumenten, Sportgeräten und -ausrüstung, Schmuck, Münzen, Besen, Bürsten, Schreibwa-
ren, Stempeln, Schirmen und anderen Kleinwaren sowie die Aufarbeitung und Verwertung von Altmaterialien und Reststoffen. Die Branche beschäftigte in 
Deutschland im Jahr 2007 in Unternehmen ab 5 Mitarbeitern rund 190.000 Personen. 
 

Deutsche Innovationserhebung 
Die deutsche Innovationserhebung wird Im Auftrag des Bundesministeriums für Bildung und Forschung (BMBF) vom Zentrum für Europäische Wirtschaftsforschung (ZEW, Mannheim) seit 
1993 in Zusammenarbeit mit infas (Institut für angewandte Sozialwissenschaft) sowie dem Fraunhofer-Institut für System- und Innovationsforschung (ISI) durchgeführt. Die jährlich 
durchgeführte Erhebung zielt auf alle Unternehmen in Deutschland mit mindestens 5 Beschäftigten, die ihren wirtschaftlichen Schwerpunkt in einer der unten angeführten Branchen 
haben. Die Innovationserhebung ist als eine Panelerhebung ("Mannheimer Innovationspanel") konzipiert. Die Definitionen und Messkonzepte entsprechen den internationalen Standards 
von OECD und Eurostat, die im „Oslo-Manual“ beschrieben sind. Die Innovationserhebung des ZEW ist alle zwei Jahre Teil der von Eurostat koordinierten Europaweiten Innovationserhe-
bung (Community Innovation Survey - CIS). Alle Werte sind hochgerechnet auf die Grundgesamtheit der Unternehmen ab 5 Beschäftigte in Deutschland. An der Innovationserhebung 2007 
haben sich 11.238 Unternehmen (= 62 % des Stichprobenumfangs) beteiligt. 
Branchen 
Die deutsche Innovationserhebung umfasst Unternehmen ab 5 Beschäftigte in den folgenden Branchengruppen (in Klammern die Nummern der Wirtschaftszweigsystematik 2003): 
Bergbau (10-14), verarbeitendes Gewerbe (15-37), Energie- und Wasserversorgung (40-41), Großhandel (51), Transportgewerbe und Nachrichtenübermittlung (60-64), Kredit- und Versi-
cherungsgewerbe (65-67), Datenverarbeitung (72), FuE-Dienstleistungen (73), überwiegend unternehmensbezogene Dienstleistungen (74; Unternehmens-, Steuer- und Rechtsberatung, 
Ingenieurbüros, technische Labors, Werbung, Reinigung, Bewachung, Arbeitskräfteüberlassung, Bürodienste), Entsorgungsgewerbe (90), Filmproduktion und Rundfunk (92.1-92.2). 

 

 


